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Abstrak 
Pcnnainan pcndidikan kanak-k:mak yang aknn d1hangunkan ini merupakan satu 
kacdah pclajaran yang bcrtcraskan pcnnainan komputer di mana ia memainkan 
pcranan scbagai medium penyampaian ilmu yang lebih interaktif. Modul pelajaran 
yang ditcrapkan tennasuklah pcngenalan wama, pengenalan bentuk dan pengenalan 
bunyi . Bagi memudahkan scbutan, projek permainan pendidikan kana-kanak ini diberi 
nama "Adik Cerdik". 
''Adik Cerdik" dibangunkan secara asas web bagi menghasilkan kefnngsian 
produk yang lcbih dinamik iaitu boleh digunakan sccara atas talian. Onlam 
pcmbangunan produk ini , pcrisian-pcrisian kcluaran Macromcdi:-1 scpcn1 Macromcdia 
Dreamwcaver, Macromcdia Flash, Macromcdia Fireworks clan scbagninyn hnnynk 
mcmbantu dalam aspck grafik, animasi dan juga platform pcmhinann produk 
Bagi mcnycsuaikan tahap kcmahirnn knnnk-kanak dahun mcnggunnknn 
tcknologi komputcr, tctikus menjadi peralatan input utama 11ntuk mcngcndnhknn 
permainan kerana ia lcbih mudah difahami dan dikuasa1 olch kanak-kanak bcrbandmg 
pcnggunaan papan kckunci yang kbih komplcks. Sclain danpada 11\1 mclalm 
pcnggunnan tctikus juga, kawalan gcraknn tangan knnak-kannk terscbut dapat dt lntih 
Skop pcndidikan dC1lam pcrmainan "Adik-Ccrdik" ini di.elaraskan dcngan 
silibus pcndidikan yang digariskan olch Kcmcntenan Pcnd1d1kan Mala s1a. la 
bcrtujuan untuk mcnJachkan prmtui.. m1 sc:-.u:u d1gu1mkan th tadtka atau rnska ~clam 
dnripada 11ntuk kcgu11111m pcrscndirmn 
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Pcrtama sckali sy11k11r kc hadrat llahi kcrann dcngan hmpah knrniaNya projek ini 
bcrjaya disiapkan dalam tcmpoh waktunya. Alhamdulillah dan puji yang tidak 
tcrhingga buat Allah Y nng Maha Pemurah lagi Maha Penyayang. 
Seterusnya, ucapan terima kasih yang 6dak terhingga buat penyelia projek iaitu 
Pn. Norazlina bt Khamis serta moderator projek, Assoc. Prof. Or. Lee Sai Peck 
yang telah banyak memberi tunjuk ajar, pandangan dan juga cadangan dalam 
mcmbangunkan projek ini. Panduan serta teguran yang dibcrikan sangat bermanfant 
dalam mcmbaiki kclemahan yang ada. Tcrima kasih sckali lagi buat Puan Ncml71inn 
serta Assoc. Prof. Dr. Lee Sai Peck di atas pcrhatian yang dibcrikan. 
Dalam kcscmpatan ini juga 11capan tcrima kasih cti111j11kan huat pcnsynmh-
pcnsyarah, tutor-tutor dan scmua staf tcknikal di Fakulti Sams Knmputcr dl\n 
Tcknologi Maklumnt, Univcrsiti Malaya kcrana turut mcmbcn bimhmgan dnn hl\ntuan 
scpanjang tempoh pcrlaksanaan projek ini . Tidak lupa juga buat mdi 1d11-mthv1d11 
yang terlibat secara langsung atau tidak langsung tcrutama scmasa fasn pcng11mp11lan 
maklumat dan juga scmasa proses pcmbangunan projck mi d1lakukan. Knta-kntn 
scmangat serta dorongan yang dihulurkan snngat dihargai 
/\khir sckali , ingin disampaikan pcnghargaan mi khu u buat bonda tercrnta. 
Pn. Rubiah 1 lusin, yang amat mcmahami dan scnllasa menyokong $Ctlap usaha 
dalam mclcngbpk:m projck 11\1 Kas1h ~a angn a adalah 11ad1 l..cl..11ata11 ~'. a I cnmn 
kasih untuk scmm1 
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Bab 1 : Pengenalan 
Tcknologi scntiasa bcrkcmbang dnn sering mcndapat pcrhatian di kalangan 
masyarakat. Pcrkcmbangan tcknologi ynng pcsnt mcmbcri impak kepada tatacara 
kchidupan masyarakat pada hnri ini. Mnlah ia turut memberi kesan di dalam sektor 
pcndidikan di Malaysia. Seiring dengan pembangunan teknologi, pelbagai kaedah 
baru dipcrkcnalkan di dalam pendidikan yang menjurus kepada penggunaan 
komputcr. 
Oleh yang demikian, projek pennainan yang berteraskan pendidikan kanak-kanak 
ini mengaplikasikan penggunaan komputer sebagai medium penyampaian. Selain 
daripada itu ia juga bertujuan untuk mendedahkan penggunaan komputcr di 
kalangan kanak-kanuk bagi mcnyahut scruan kcrajaan yang inginknn mns. nrnl..nt 
masa kini cclik IT. Bak kata pcpatah "mclcntur bu I uh biarlah dnri rcbungnya ". 
1.1 Gambaran Projek 
Pcrtama sckali , projck ini mcrupakan satu pcmbangunan pcnsian pcmmman 
komputcr yang bcrunsurkan pendidikan kanak-kanak untuk prasckolah. Skop 
pclajaran yang diutamakan 1alah pcngenalan kcpada wama-wama asas, pengenalan 
kcpada bcntuk-bcntuk asns dun juga pcngcnalan kcpada bunyi-bunyi laz.im. ProJck 
ini turut mcrangkumi clcmcn pcngajamn sclain daripada clcmcn utama proJek iaitu 
pcrmninnn komputcr. Scbagaimana yang di tekankan di dalam pcl:lJnran. pcnnaman 
ynng clilmsilkun juga bcrunsurkun pcngcnalan kcpada wnrnn. bentuk dan bun) 1. 
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Interaksi di dalam permaman pendidikan kannk-knnuk b~rt~mskan ~nggunaan 
tetikus sebagai peralatan input utama. lni kcrnna pcnggunaan tctikus adalah lebih 
mudah dikuasai berbanding dcngan pcnggunmm papnn \..~\..uc 1 sccara lizikalnya. 
Adalah penting untuk memastikan pengguna selesn dcngan kaedah penyampaian 
yang dipi lih. 
Setcrusnya, projck ini dibangunkan bernsnskan web bcrtujuan untuk menghasi lkan 
satu produk yang bolch digunakan secara atas talian di samping boleh dikongsi 
ramai . Dengan itu, Adik Cerdik akan lebih praktikal dan dinamik. 
1.2 Pernyataan Masalah 
Projck ini dibangunkun untuk mcmbcri altcrnutif pcnyclcsuiun mnsaluh tcrhndnp 
masalah-masalah yang timbul di kalangan masyarakat pada hari ini khususnyn di 
dalam pcrsckitaran pcndidikan kanak-kanak. Masalah-masnlah tcrscbut d11ihnt dnri 
pelbagai aspck scpcrti daripada pihak ibu-bapa, pihak tcnngn pcnga.1nr. 
pcrkembangan minda kanak-kanak dun juga kcpcntingan kcpcrluan pcndidikan itu 
scndiri. l luraian dan pc1tjelasan setiap masalah adalah scperti bcrikut:-
a. /)an pilwk 1h11-hapa 
• Kebanyakan kduarga pada han ini mcmpunya1 ibu-bapa yang 
bcrkcrjaya. Keadaan ini mcnjadikan masa yang diperuntukkan untuk 
anak-anak mcnjadi lcbih pcndck dnn tcrhad padn waktu malam dnn 
hujung minggu sahaja. Oh:h itu ihu bapa pcrlu h1jak 1ncngatur masa 
dnlnm mcmbcn pcrhulrnn dan h1mbmgan awal yang d1pcrlukan olch 
annk -ana~ Dcngnn itu, pcnsmn pcndid1kan atau pcnnaman )ang . e ua' 
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dapat memanfaatkan masa yang tcrluang itu tkngnn ~cpenuhnya dan 
diisi dengan aktiviti yang lcbih bcmmnfant. 
h. Dari pi/wk lenugu pe11g1yur 
• Kaedah pcngajaran pcrlu scmng dcngan perkcmbangan atau tahap 
pcncnpaian pelajar. Kesedarnn kernjnnn dnlam kepentingan ilmu selepas 
mencapai kemerdckaan menjadikan bidang pendidikan semakin pesat. 
Hasilnya semakin banyak cerdik pandai dilahirkan dan kaedah 
pengajaran yang dipraktikkan dahulu sudah kurang efektif digunakan 
untuk generasi baru ini. Pendekatan yang lebih interaktif dan 
berteknologi diperlukan bagi menjadikan bidang pendidikan kbih 
mcnarik dan mcncabar minda pelajar. Penghasilan pcrisian pcndidiktm 
dapat mcmbantu tenaga pcngajar dalam mcmbcrikan kclninnn 
mcnyampaikan ilmu kcpada para pclajar. 
c. Revo/w.., Ot1ya f11111p11 Kcmuk-kwwk 
• Seiring dengan kemajuan dan taraf hidup yang semakin meningkat 
ditambah pula dengan ibu-bapa yang berpcndidikan tinggi, kann!..-
kanak alaf baru ini scmakin ccrdik dan bijak. Mcrcka ccpat belajar dan 
mudah mcmahami pcrkara yang bcrlaku di sck1tar mercka. Atas faktor 
tersd>ut ndalah hnik Jiku tcrdapat satu medium ang bolch mcngasah 
minda dan intclek kanak-kanak ini scjak dari awal dcngan lcbih teratur 
dan puda masa yang sama tidak mcngubah lit rah kanak-kanal.. ter. cbut 
ynng aktif dnn suku bcrmain 
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d. K eperluan pendidikan 
• Kemajuan dan kcmodcnnn :mg dik.ccllpl pndn lum tm tidak berhenti 
begitu sahaja malah in akan terns hcrk.cmhnng dnn pdbagai teknologi-
tcknologi baru akan dipcrkcm\lk.an. Dunm menuju kc arah persekitaran 
yang lebih intclcktual dan profcsional. Olch yang dcmikian, masyarakat 
pcrlu bersedin dengan ilmu pengetahuan yang tinggi supaya mereka 
holch terus berdiri teguh dan menerima pembaharuan di dalam 
pcrsekitaran tersebut. Berikutan itu seharusnya kita tidak melupakan 
gcncrasi kecil memerlukan bimbingan. Peralatan yang bersesuaian 
mungkin dapat membantu dalam menimbulkan minat seterusnya 
kcsedaran tcntang kepentingan ilmu terhadap kanak-kanak itu. 
1.3 Objektif Projek 
Di dalam mcmbangunkan projck yang bcrtcmakan pcrmaman l...omputcr uu. 
bebcrapa objcktif telah dikcnalpasti bagi mcmastikan projck yang dihasilkan 
berkualiti dan memenuhi keperluan pengguna. Objcktif-objeJ...t1f im akan menJadi 
garis panduan pemhangunan projck agnr matlamnt yang ingin dicnpai t1dnk 
tcrsasar. Objcktif-objcktif yang tel ah dikcnalpasti adalah scpcrti bcrikut:-
• Mcnghasilkan scbunh pakcj pcnnainan berpendidikan yang membantu 
kanak-kanak mcnguasai kcmahiran mcngcnal. 
• Mcnghasilkan pakcJ pcrm:unan pcndid1kan yang mtcraJ...u f. beranimas1 
dun bcrnavigusi. 
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• Menghasilkan pakej pcrmainan pcndidilrnn yang 1m:ngikut sukatan 
pelajaran prasckolah yang dianjur"-nn okh Kl!m~nt~rinn Pendidikan 
Malaysia. 
• Bahasa yang digunnknn dalmn pnk~j ini ndnll\h bnhnsa Malaysia dan 
perlu mcnggunakan nahu dan tcks ynng mudah dibaca dan difahami 
olch kanak-kanak. 
• Mcnjadikan tetikus sebagai perantara pennainan dengan pengguna. 
1.4 Skop Projek 
Pcrmainan "Adik Cerdik'' ini akan memberi tumpuan dalam mcmbina daya fokus 
dan daya bclajar bagi kanak-kanak yang bcrumur 3, 4 dan 5 tahun. Skop pcnnninnn 
meliputi pengenalan kepada warna-warna asas, pcngenalan kcpndo bcntuk-bcntuk 
asas, dan pcngcnalan kcpada bunyi yang lazim didcngnrt . Schap pcrnuunnn nng 
dibangunkan mcmcrlukan pcmcrhatian dan fokus kanak-kanak tcrhadnp npa ynng 
ingin disampaikan. lni kcrana perrnainan-permainan di dalam Adik Ccrdik adnlah 
berdasarkan kepada pelajaran yang disampaikan sebclumnya. Permainan ini 
rncnghadkan medium input atau pcrantara kcpada pcnggunaan tctikus dnn hnn a 
scorang pcmain yang dibcnarkan bcrrnain pacfa satu-satu masa. Pcrmainan di 
dalam Adik Ccrdik tidak mclibatkan permainan yang bcrbcntuk pcrlawanan 
ataupun dcngan lain kata memcrlukan pasangan untuk bcrmain. 
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1.5 Hasil Jangkaan 
Pcrisian "J\dik Cerdik" ini dapat digun1\l-.nn dcngnn bnik. dnn tidnk menimbulkan 
kckeliruan tcrhadap pcngguna. Pcngguna dl\J).'\t mc1nnham1 dan mcnggunakan Adik 
Ccrdik dcngan baik walnupun ixngguna t\!rsdmt baru pertama kali 
mcnggunakannya. Adik Ccrdik ini jugn dnpat dipml-.1ikkan di taska dan tadika 
scbagai altcmatif alat bantu mengajar. Amara jangkaan lain produk ini diharap 
dapat memenuhi keperluan pengguna dan dijadikan sumber pendidikan awal yang 
digcmari olch kanak-kanak. Prociuk ini j uga diharap setanding dengan produk-
produk yang telah dipasarkan di mana kebanyakannya adalah untuk pasaran 
antarabangsa di samping memenuhi citarasa masyarakat tempatan. 
1.6 Jadual Projek 
Projck ini di laksanakan dalam dua pcringkat. Pcringkat pcrtama tcrtumpu kcpnda 
pcngumpulan kepcrluan-kcpcrluan yang dipcrlukan dalam pcmbangunan pro.1ck 
dan scterusnya proses mcrckabcntuk projck scbclum dibangunknn mnnnknln dnlnm 
peringkat kcdua, projck dibangunkan dan pcngujian akan dilaksanakan scpanjang 
pcmbangunan projek. 
Rujuk kcpada Rajah I. I: Pcrancangan Projck di muka surat sch.:rusnya. 
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Rajah I. I: Cana Gantt Projek Adik Cerdik 
ID 0 lasl( Name Start Fnsn Jun Jul Au9 Sep Oct Nov Dec Jan Feb Mar Apr 
3 Perancangan PrOjelc dan Perna Thu 7/ 1/04 Fn 314/05 711 3/4 
2 3 Oetns. Skop PrOjelc Thu 7/1104 Fn 719/04 7/1 [}719 
3 Allal:szs Masa!ah Mon 7112104 Wed 7121/04 7/12 7121 
' 
3 OeF.rlsl K~r1uan ProJek Fn 7123/04 Mon 8116/04 7123 ~ 8116 
5 -; Re a~n:u Logue.al Tru 7/29/04 Fri 8120/04 1m c=J-8120 
6 Ana~ Keputusa'l °'on 8123J04 Fn 9/3/04 8123 
1 Rekabenrulc flzikal l.\on 9 '6.<'04 Fn 9124104 9/24 
8 • Vwa I Mon 9 ' 13;04 Fn 1011/04 9/13 c:=:J,1011 
9 Perrbangt.nan dan PeguJW'I Mon 10.4J04 Mon 1131/05 10/4 ~ 1/31 
10 3 Vwa 2 dan Penghantaran Proie Fn 2J4!()5 Fn 3.4105 214 T. 31~ 
11 P~nProses Thu 711 r04 Fn 314105 711 314 
Ta$lc Roled Up T8SX External Tasks 
Crroeal Task Roled Up Cn:ical Task Project Summary 
Pro1ect Ad Cerd 
Date Sal 3126.'05 Prcgcess P.oled Up l.~one Group By Summary 
Miesrone • R~ Up Progress Deadline Summary • • Sp(:! 
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1.7 Susun Atur Laporan 
Di dalam laporan projck hagi Latihan llmiah ini h.' rdnpnt lnpnn bab kcscmuanya yang 
mcliputi semua fasa pcmbangunan pr~ick . Ringkasan bab-bab tcrsebut adaJah seperti 
bcrikut:-
Bab I : Pengenalan 
la mcrupakan bab pcngcnalan mengenai projek yang menerangkan serba sedikit 
mengenai projek yang akan dibangunkan serta objektif dan perancangan jaduaJ bagi 
pcmbangunan projck ini. 
Bab 2: Kajian Literasi 
Bab ini merumuskan hasil kajian yang dijalankan ke atas sistcm-sistcm yang tclah 
wujud di pasaran dan tumt membandingkan kclcbihan dan kclcmalrnn di antaranya. 
I lasil daripad<1 pcrbandingan itu, bebcrapa cadangan dicctuskan untuk mcmbaik1 
kelemahan sistcm-sistem tcrsebut dan kclcbihnn sistcm terscbut pula digunakan 
scbagni satu kayu ukur untuk mcnghasilkan satu sistcm bani yang mcnghnmpm 
kesempumaan. Di dalam bab ini juga akan mcncr.ingkan scgala pcns1an dan 
pcrkakasan yang bcrscsuaian 11nt11k digunakan di dalam projek ini. 
Bab 3: Mctodologi 
Sah1 kitar hayat pcmbangunan pcnsian akan ditcntukan di dalam bab im dcngan 
mcnjalanknn perbandingan di antarn model-model yang be~sunian agar pcmilihan 
model nduluh tcpat clan scsuai dcngnn proJCk yang akan dibangunkan Pcngumpulan 
maklumat Jll~a akan d1m11atkan <h dalam bah rn1 
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13ab 4: Analisis Sistcm 
Bab ini mcnerangkan sccara terpcrinci setiap h.epcrluan yang diperlukan untuk 
mcmbangunkan pr~jck ini. lni tcrmasnklah kcpcrluan dari scgi pcrisian, perkakasan, 
kcpcrluan dari scgi kefungsian sistcm dan juga keperluan bukan kefungsian untuk 
sistcm . Tumt menyatakan segala peralatan dan teknologi yang akan diguna pakai 
scmasa pcmbangunan projck. 
Bab 5: Rckabentuk Sistem 
Antara yang dimuatkan di dalam bab ini adalah berkenaan scnibina sistem, rckabentuk 
kcf ungsian sistcm, rekabentuk pangkalan data yang akan digunakan. dan jugn 
rekabentuk antaramuka sistem. Sctiap rekabentuk akan ditcrangkan dcngan lcbih 
mcndalam dcngan bantuan rajah-rajah tcrtcntu. 
13ab 6: lmplcmentasi dan Pcngaturcaraan Sistem 
Oab ini mcnerangkan bagaimana Adik Cerdik dibangunkan dan turnt ditunjukkan kod-
kod aturcara yang tcrlibat dalam Adik Ccrdik. 
Dab 7: Pcng.ujjnn Sistcm 
Setcrusnya. bab ini 1ncmbincnngkan pcngujian yang dilakukm1 tennasuklah 
penerangan tentang kacdah pcngujian yang diguna pakai. Ralat yang dikcsan di 
paparkan dan dilunjukkan hagamrnna ia d1bct11lkan. 
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Pcrbinc<\llf.<lll yang d11cka11k:m :1dal:1h da11 sq11 k.l·kb1h:m d:m h·kmahan pro_1ck mi 
sc1la p1:1a11cangan yang dilik11ka11 111uuk P"~ll'k 1n1 p;1d:\ m ;b .\ .lkan datang. 
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Bab 2: Kajian Literasi 
Kajian literasi dala1n projck pembangnnan permaman .. Adik Cerdik" ini bertujuan 
untuk mcngcnalpasti kcperluan yang pcrln ada dalam sesebuah permainan komputer 
khususnya dan seterusnya meng"-.aji perkembangan kanak-kanak yang berumur 3, 4 
dan 5 tahun. Di samping itu juga melalui maklumat dan pengetahuan yang diperolehi 
daripada kajian litcrasi ini, peralatan pembangunan sistem boleh dipilih dengan baik 
bagi mencapai matlamat sistem ini dibangunkan. 
2.1 Kajlan Utama 
Perbincangan akan didahului dengan defini si projck dan diikuti ctcngnn bcbcrnpn 
terminologi yang digunakan sepanjang proses pcmbangunan. lni bcrtujunn untuk 
mcndapatkan kcfahaman mcnyclurnh tcntang apa yang akan dtlakukan. 
Setcmsnya, kajian literasi bagi pembangunan pcrmainan "Adik Cerdik" mcmngkumi 
dua bahagian utama iaitu~ I. Pencarian dan pcrbandingan kc atas sistem yang telah 
scdia dibangunkan, 2. Kajian scrta pcrbandingan tcknologi pcrisian dan pcmlatan yang 
bcrsesuaian dcngan prnjck. 
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2.1.1 Deflnisi dan Termlnologi 
l'ermainan Kom1mter . 
Sescbuah permaman komputer inlah scb.'lrang bentuk permaman yang 
dimainkan dcngan mcnggunakan komputer. Lazimnya sebutan permainan 
komputcr atau ·'computer games" merujuk kepada permainan yang dimainkan 
mcnggunakan komputer peribadi (I J. 
J'er111a111a11 Komputer Berasaska11 Web 
Permainan komputer yang berasaskan web lebih menjurus kepada pennaimm 
di atas talian yang mcnggunakan pelayar web. Pcrmainan bcrjenis ini bcrbc.zn 
dcngan pcrmainan komputcr yang menggunakan "computer based" di mana 
lazimnya permainan tersebut tidak tcrikat dcngan platfom yang khu. u~ ~~rtn 
mcnggunakan tcknologi cl1ent-.m le atau lcbih dikcnnli scbngni plug.111 
Tcrdapat pelbagai jcnis p/11g111 yang bolch digunakan untuk pcrmainan 
bcrasaskan web iaitu scperti Java Virtual Machine, Shockwave, Flash dan juga 
boleh melalui pcnggunaan Java Script. Walaubagaimanapun terdapat 
permainan bcrasaskan web yang tidak pcrlu mcnggunakan tckonologi pluJ.!111 di 
mana permainan tcrsebut diproscs di server pcnuainnn sclnin dnripadn 
komputer persendirian. Kaedah ini meningkatkan kefungsian sesebuah 
pcnnainan kcrana ia bcrupaya mcmbcnarkan lebih dari scorang pemain 
bcnnain dalam satu-satu nmsn 121. 
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l'erkemhang<m Kmwk-kanu/.. 
( Sumbcr dipcrolchi dari: =ht=• ..... ·~/k=··~...-.... ................... t.... lK~D.'nge~.htm ) 
• Pcrkcmban~an Kanak-kanak Paula ll mur J Tahun 
Kctika bcrumur tiga tahun, kanak-kanak akan mula banyak bertanya. 
Pcrasaan ingin tahu kanak-kanak pada usia ini sangat tinggi . Penggunaan 
komputer dengan pantauan penjaga sudah mula boleh dipraktikkan kepada 
kanak-kanak terschut. Mereka j uga sudab boleh memahami apa yong ingin 
disampaikan dan penggunaan perisian yang sesuai dapat membantu mereka 
bclajar dcngan lcbih ccpat. Walaubagaimanapun mereka memcrlukan 
perhatian scmasa menggunakan komputer kcrana mereka mnsih belum 
bolch berdikari. 
Ciri-ciri pcrkcmbangan kanak-kanak bcrusia '.\ 1al11111:-
• Oolch mcnamakan gambar-gambar yang ditunjukkan. 
• Menamakan sekurang-kurangnya satu wama. 
• Mcngcnal r\amanya scndiri. 
• Mula bcrtu1Ur. 
• Sudah hcrupaya mcnaiki hasikal t1 ga roda (sudah mcmpunyn1 kaw}\hm 
anggota ba<lan yang baik) 
• Mcmahami apa yang dipcrkntakan kepadanya.(Arahan-arahan mudah 
scpcrti 111aka11, minum, tidur dan scbagainya) 
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• Pcrkcmbangnn Kannk-louu1k Pndn llmur 4 T11hun 
Pada usia ini mcrcka akan terns mcnµutarakru1 pelbagai soalan kepada 
individu yang dikcnalinya. Scpcrti . ang dihincnngkan scbelumnya, kanak-
kanak pada lingkungan usia ini snngat baik j ika didedahkan dengan 
penggunaan komputer. Memberi kanak-kanak tersebut bennain permainan 
komputer dapat memberi keseronokan serta pendidikan secara serentak. 
Ciri-ciri perkembangan kanak-kanak berusia 4 tahun:-
• Percakapannya sudah lebih jelas dan mudah difahami. 
• Lazimnya sudah boleh mengira dari I hingga I 0. 
• Bolch menamakan dan memadankan tiga hingga cmpat warna-wama 
asas. 
• Memegang dan mcnggunakan pensil dengan kawalan yang scmakin 
baik. Bolch melakar garisan pangkah, bulatan, clan mungkin j ugn 
segiempat. 
• Sudah mula bolch mcnyanyi. 
• Mcngcnali cmosi-cmosi scpcrti scdih, marah, takut clan scbagainya. 
• Perkemban~an Kanak-kanak Pada Umur ~ Tahun 
Pada usia ini kanak-kanak sudah mula bcrdikari dalam aktiviti-aktiviti yang 
dilakukannya scrta sangat aktif. Dalam usia ini juga mcreka sudah boleh 
bcrtolak ansur dalam pcrkongsian dan scsuai jika dihantar kc prasckolah. 
Ciri-ciri perkcmbangan kanak-kanak bcrnsia 5 tahun:-
• 
• 
Mula bclajar mcngccam dan menu I is huruf-hurnf kec1l dan besar . 
Mcmadankan b11nyi h11ruf tcrscbut dcngan huruf yang bctul. 
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• I3oleh mcmbaca frnsa-frasa yan~ m~mpunyni l hingga 2 $ukukata. 
• Mengira, mcngcnal scrta mcnufo• m'mhor hin~n 20. 
Bolch mengcnal. mclukis dnn menamaknn hentuk segiempat, bulat , 
scgitiga, bujur dan scbagainya. 
• Mcngkclaskan dan mengumpulknn objek mengikut cm-cm seperti 
bentuk, wama, saiz, dan sebagainya. 
l'cm/1c/1ka11 l'rasckola/J 
Komponcn Perkembangan Kognitif menjadi fokus utama dalam pendidikan 
awal kanak-kanak kerana keupayaan kognitif mempengaruhi scmua aktiviti 
pcmbelajaran. Pcnguasaan asas kcmahiran kognitif ini adalah pcnting untuk 
memahami sesuatu konsep dalam semua komponen Kurikulum Prasckolnh 
Kcbangsaan terutama dalam bahasa, agama dan moral scrta krcativ1t1 dan 
cstctika. Kemahiran kob'llitif tcrdiri daripada pcngclasan, konscp mang, konscp 
nombor, proses sains dan pcnyclcsaian masalah 131.. Pcngclnsnn ialnh 
kemahiran paling asas untuk perkembangan kognitif iaitu kemampuan untuk 
mengcnal pasti scsuatu ciri objek dan mcngumpulkan objck terscbut mcng1k11t 
ciri yang tclah dikcnalpasti. lni diikuti dcngan ke1nampuan kanak-kanak untuk 
mcnyusun sesuntu objck mcngikut dimcnsi dan urutan. Mcrckn mcnguasm 
kcmahirnn kognitif mclalui intcraksi scbcnar dcngan mcnggunakan pclbagai 
bahan yang 11111dah didapati di sckclil ing mcrcka scperti b11tang. gull . kotak, 
tut11p lmtol, batu chm dmm. Mcrcka dapat mcmahami persckitarannya mclah11 
pcngalaman pcmbclajarnn :-:chcn;\I' dan manipulasi yang bcrulang-ulang Jndual 
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2. I di bawah mcringkaskan kcmah iran kogniti f yang perlu ditcrapkan kepada 
kanak-kanak mengikut panduan ynng. dibcriknn olch Kemcntcrian Pendidikan 
Malaysia. 
- --OI L KA NDUNG AN HASIL PEMBELAIARAN 
I. Pengelnsan I .1. 18 Mengelaskan objek mengikut satu ciri 
I . I Mcngelaskan objek a. bentuk 
b. wama 
c. sa1z 
I . I. 19 Mengelaskan objek mengikut 
dua ciri 
a. bentuk dan warna 
b. bentuk dan saiz 
c. wama dan saiz 
I. I .20 Mengclaskan objck mcngikut 
tiga ciri , bcntuk, warna dan sai1. 
1.1.21 Mengclaskan objck mcngikut 
rasa 
1.1.22 Mcngclaskan objck mcngikut 
bau 
I. I .23 Mengclaskan objck mcngikut 
kcsamaan 
I . I .24 Mcnyatakan scbab sctinp 
pcngclasan dibuat 
-2. Scriasi 2 .1.1 3 Mcnyusun objck mcngikut 
2.1 Mcnyusun objck scriasi: 
mcngik ut scriasi a. saiz 
b. panjang 
c. tinggi 
d. nilai matawang 
16 
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3. Padanan salu dcngan 
satu 
J. I Mcmadan ohjck 
-
J .1.l) Mcmadnn mt.•ngik.ut: 
11. hilnnµan ~asangan ~· :mg cukup 
h hihmµnn pasnngan yang tidak cukup 
Jadual 2. I: S11ka1a11 Pclajnran Prnsdwlnh llleh Kementerian Pcndidikan 
Malnysin 
(Sumbcr: Kurikulum Prasckolah Kcbangsaan, 200 l ) 
1~·1e111e11-e.leme11 Sistem Multimedia 
Sistem Multimedia merupakan satu teknologi yang menggabungkan pelbagai 
sumber maklumat (media) seperti teks, grafik, bunyi, animasi, video dan 
sebagainya yang mana maklumat ini disampaikan dan dikawal oleh sistcm 
komputer secara interaktif. Terdapat beberapa ciri pcnting yang dipcrlukan 
terhadap sesuatu produk multimedia dan di antaranya ialah 141 :-
• Maklumat dipcrscmbahkan n1clalui komp111cr di mana pcnggunn bolch 
melihat, mcndcngar, bolch bcrtindakbalas dan mcngawal pcrscmhahan 
maklumat tcrscbut. 
• Produk multimedia mcstilah mcmpunyai hubungan (/,mks) di mnna m 
membenarkan pcngguna bergerak daripada satu antaramuka kc satu 
antaramuka yang lain pada bila-bi la masa dengan dibantu olch strnktur dan 
dimcnsinya yang terscndiri . 
• Produk multimedia mcstilah mcmpunyai sifat Navigasi (Nu\llJ!.nl"m 
Tools). di mana ia adalah sebarang ikon, butang, "/Jm spm " atau pcralatan 
yang aktif. Aktif di sini bcrmaksud 1kon ataupun butang tcrscbut hcrup:,y:l 
11ntuk mcn~huhungkan pcngguna dalam produk multimedia tcr. cbut. 
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• Cara persembahan maklumat bl.!rsit'at mt~rn\..ttf di mana pcngguna boleh 
berintcraksi dan mcngawal pergcmbahnn mnllumnt h:~r$ebut. 
2.1.2 Ulasan Sistem-sistem Yang Telah Dlbangunkan 
Untuk mendapatkan gambaran dan garis panduan yang bail<, beberapa 
pcrmainan pcndidikan yang rnirip dengan projek "Adik Cerdik" ini dikaji 
setiapnya. Laman-laman web tersebut dicapaj rnenggunakan enjin pencari dan 
alamat capaiannya adalah scperti berikut: 
hnp://www.playkidsgames.com 
http://wvAv.funschool.com 
http://www.scholastic.com 
http://www.prongo.com 
2.1 .2.1 Kajlan Laman Web Play Kids Games 
...... . ) l '.I -1- I'-· J- ..J •. \· ..J • .J " 
..,.._ ..... ,..,_..........,..,.. . ,,. -·-. 
"'t'f J • ~::.:LJ N ~ ... , ._ ~ ,,_., t ~ ./ .... .,. Vt .. • (3, 
'" . 
.. 
It's a 
survey. 
Rajah 2.1. I .a111an web Play Kids Games 
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Kclcbilrnn : 
• Antaramuka yang digunakan m11dah difahanu. 
• Ringkas tctapi padnt. 
• Pcnggunaan wama antaramuka yang mcnarik. 
• Pennainan yang ditawarkan mudah difahami kanak-kanak. 
Kekurangan : 
• Wama latar belakang antaram11ka tidak menarik. 
• Menimbulkan kekeliruan dengan kedudukan butang navigasi di sebelah 
kiri . 
2.1.2.2 Kajlan Laman Web Funschool 
I i t ii ti I Ii =:xi:= ! • I • 
.. 
...,._ ............ .. .. . . - .... . 
"LI J · 
. .. ~ '""• IJ 
~~-."::~·J.:. ... ' _,.._ 
......... ., ..... ,, . . "'-·-
. -· 
Rajah 2.2: Laman web Funschool 
Kelebihan : 
• Pc11gg11nmm w;m1a yang mcnarik . 
• Mcmuatkan mforma!\1 scrta pcrmaman dalam sa111 laman 
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• Mempunyai pclbagai fong~i lain sl.!pl.!ni M~nnmt tunm dan Mcncetak 
bahan-bahan yang dipapark:m. 
• Mcmbahagikan golongan pl.!np.gnnn dan permatnan mengikut 
kescsuaian. 
Kekurangan : 
• Maklumat yang dipaparkan terlalu banyak hingga menyebabkan 
kekeliruan untuk capaian pennainannya. 
• Pennainan yang ditawarkan tidak cukup menarik walaupun mesej yang 
ingin disampaikan berguna. 
2.1.2.3 Kajian Laman Web Scholastic 
"" u .... ............. ~ 
,._ . J.l '.1 .i- ,._ ,._ ..l ·'r .J • 1 w ,,.... ....,.__  _,_,,__ ,_, _ 
Rajah 2.3 : Laman web Scholastic 
Kelebihan : 
• Rckabcntuknyn mcnarik. 
• Pcmminnn yang ditnwnrkan scsuai dcngan skop penggunnnya. 
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• Terdapat ciri-c iri tcknologi web . :mg mcnnrik. 
Kekurangan : 
• Pcmilihan tcks yang tidak mcnarik untuk $kop kanak-kanak. 
• Penyarnpaiannya tcrlalu fonnal mcnycbabkan pengguna cepat berasa 
jemu dcngan rckabentuknya. 
2.1.2.4 Kajlan Laman Web Prongo 
,,.. 1..9 ,.... ........... .,. 
.J J '3 ~-- .. - ,_ .J - ~· J • .J• 
Rajah 2.4: Laman web Prongo 
Kelcbihan ; 
• Penggunaan grafik yang menarik pada sctiap antaramuka. 
• Membahagikan pennainan mcngikut peringkat urnur. 
• Mcmpunyai fungsi-fnngsi lain sclain daripada pennainan seperti E-
cards, Jenaka dan scbagainya. 
• Pcrmainan yang ditawar mcnggunakan kaedah yang mudah dikuasai 
olch kanak-kannk mcngikut katcgori masing-rnasing. 
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Kekurangan : 
• Wala11p11n grafik laman wch im mcnank ktap1 masih kclihatan kosong. 
• Mcnggunakan navignsi yang t~rlnlu panjnng scbclum boleh memulakan 
pennaman. 
2.1.3 Respon Pengguna 
Bagi mendapatkan pandangan dari orang ramai serta mengkaji sifat kanak-
kanak pada usia 3, 4 dan 5 tahun, soal selidik telah dijalankan ke atas guru-
guru tadika, ibu bapa scrta mereka yang terlibat secara langsung dalam 
pcrsekitaran kanak-kanak khusus bagi kanak-kanak yang bcrada dalam 
lingkungan skop usia yang ditetapkan. Scbagai maklumat tambahan tcmuhual 
tidak fonnal juga dilakukan terhadap guru tadika. Ocrikut adalah hnsil ynng 
dipcrolchi: 
Soal Selidik; 
I. /\dakah anda mcmiliki komputcr persendirian di rumah dan pcmah 
mcngajar anak/adik/murid/anak buah anda mcnggunakannya? 
Rajah 2 5· Cnrta Pcmilikan Komputcr dan Kcprihatinan Tcrhadap Kanak-kanak 
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Dari carta bar di at11s, kcst..:lur11h:m ~mnpl'l respondcn mcmiliki komputcr 
pcrscndirian di rumah d:rn td ah men~\Jl\r knnak-kanak tcrbabit 
mcnggunakannya. 
2 . .lcnis aktiviti yang diberikan kepadn kanak-kanak tcrscb11t: 
46% 
0 Permainan Komputer 
a CD Pendidikan 
a Laman Web Kanak-«anak 
O l.aln-laln 
Rajah 2.6: Carta pai Aktiviti Pcnggunaan Komputer oleh Kanak-kanak 
Carta pai di atas mcnunjukkan jenis-jenis aktiviti yang dilakukan olch knnnk-
kanak dalam pcnggunaan komputcr. Jclas di atas, rcspondcn mcmilih untuk 
mcndcdahkan kanak-kanak kcpada komputcr dcngan mcnggunakan pcnnainan 
komputcr{46%) scrta CD pcndidikan{47%) yang tcrdapat di pasaran. Sclainn. a 
ialah melalui akses kcpada laman web kanak-kanak di internet. 
3. Respon kanak-kanak apabi la dibcri bcrmain dengan komputer: 
RnJah 2.7: Carta pai Rcspon Kanak-kanak 
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Mclalui kaji sclid ik ini dicfapati kc~cmua rc$p1.)mkn mcnyatakan bahawa 
kanak-kanak tcrsebut snka apabiln ctiajar mcngµmmknn komputer. 
4. J\pakah tahap kcupayaan kanak-kanak tcrsebut dalam lingkungan us1a 5 
tahun? 
18.5 
18 
Jumlah 17.5 Responden 
17 
16.6 
16+-...;..a.~_J.;:;;::::;;;;;;J.~___JL-~~~ 
Kanak-kanak Llngkungan Umur 
3 hingga 6 tahun 
BHuruf 
meentuk 
OWarna 
OBunyl 
Rajah 2.8: Carta 13ar l'cncapaian Kanak-kanak 
Dari carta bar di atas dapat diketahui bahawa pada usia lingkungan llga hmgga 
lima tahun, kanak-kanak telah boleh mengenal huruf, bcntuk, wama dan bnnyi 
Sesetengah responden juga menyatakan bahawa kanak-kanak terscbut turut 
botch mcngcnat nombor scrta botch mcngccam ahli kcluarga scpcrt i ibu 
s:mdara, scp11p11 dan scbagainya. Kcsimpulannya, kanak-kanak terscbut sudah 
botch mcncrima petajaran awat dan bcrupaya mcngingat apa yang 
d ipcrkcnalk:rn kcpadanya. 
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Temubual bersama Gum Tadika KEMJ\S_.. Kg, Mdnyu Subang. Pn. Roslida bt 
Tahir: 
Temubual ini dijalankan pada hari Sl'lag:\.1 Sl'pt~mhcr 2004 pada pukul 3 
pctang bcrtcmpat di Tadika KEMA. Kg, Mclayu Subang. Guru tadika yang 
ditcmubual ialah Pn. Roslida bt Tahir dimana sclain mengajar beliau juga 
selaku pcnyelia tadika KEMAS cawangan Kg. Melayu Subang. Temubual 
yang dilakukan lebih merupakan temubual yang tidak formal di mana ia 
bertujuan untuk mengetahui tahap perkembangan murid-murid Tadika 
KEMAS yang berusia 5 tahun. Hasil dari perbualan tersebut, Pn. Roslida 
menyatakan bahawa dari pengalaman beliau mengajar di situ, prestasi kanak-
kanak tersebut adalah berbeza-beza antara satu sama lain . Ada kanak-kanak 
yang bcmsia lima tahun sudah mcnunjukkan prcstasi scpcrti kanak-kanak 
bemsia 6 tahun. Mereka sudah bolch mcmbaca, mcngira clan mcwarnn dcngnn 
baik sckali. Walaubagaimanapun, tcrdapat juga kanak-kanak yang bclum botch 
mengcnal huruf, begitu j uga bentuk dan scbagainya lagi. 0 1tanya kcpadn 
beliau punca berlaku kcadaan scdemikian, bcliau bcrkata bahawa 
berkcmungkinan ia disebabkan latar belakang kcluarga kanak-kanak itu 
sendiri. Scbagai contoh di tadika tcrscbut, kanak-kanak yang ccmerlang 
mcrnpunyai ibu bapa yang bcrpendidikan tinggi dan dari taraf kcluarga yang 
sedcrhana hingga baik. Namun dcmikian, anggapan itu tidaklah tcpat kcrana 
kanak-kanak lain juga ada yang mcnunjukkan prestasi yang baik kata beliau 
lagi. Apa y;mg pasti kanak-kanak yang ccmerlang itu rajin dalam 
mcnyclcs;1ika11 kcda-kcrja sckolah yang diberikan kepada mereka. 
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Seh:rnni kc'\immdnnnvn. ci:lnat <1 ik~t ah\li h:,hawa tah:in nerkembammn k:mnk-
kaMk herh<'7::l nntnra ~atu "am:\ bin d:m :"\tfalnh h:lil iib "r"ehunh neri"ian 
nrndidilrnn v:.lnn i1win dihnnnnnkfln b0h' h mr nH'n11hi tnnnJ) nrno nnna vanfl 
herlninan ter"ehut tnnnn memerlnlrnn N"n"illl' vmw hrrn~inmrn 11nt11k merekn 
v:mu lemnh 
2.1.4 Carianoan Sistem 
Ilasil darinarla kaiian rli atas nemhanC"unan nennainan "Adik Cerdik" ini akan 
dihantr11nlrnn rlr nr1an mrnPrah1mekan kclchihan vanP tcrdanat di ~ctian ~i~trm 
scdin acfa terseh111 dnn seholehnvn nkan memhniki kelcmnhnn vnnn dinvntnk nn 
schelum ini . 
\nclarwnn nrniek vnn11 in11in dihn1w1mknn ini akan mcnumtkan ti11a mcld11l 
ncnnain::m utama di mana sctiao modul mcmncrkcnalkan ncnnainan vanu 
berbeza. Cadancan baci modul oertama ialah untuk mcmbina moctul 
nrrmaimm ncnPctrnlan hcnt11k Kotl'C'o nr nnainan rrncirrn1w krnartr1 mr n1111ii 
kencknnn knnnk-knnnk cfalnm me1wcn;il hcntuk cl:-alam ncrsck it:-arnn harinnnv:-a 
Scha1rni contoh. haui hcntuk hul:lt ia holch disamak:m denuan ho\:\ cbn ha{!i 
bcntuk emoat sc12i oula ia bolch ditcranckan dcrrnan ocrwakilan kot:ik 
misalnva. Sctcrusnva cadangan modul ocrmainan kcdua iatah ocnnainan 
ncnucnal;'ln h11n vi Oi rlnlnm morl11l ini ncnnflimm ;)k;in mcnouii kccckantln 
kanak-kanak mcnuccam hnnvi vanu tcrcbnat rli nc~ckitarannva iuca 
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Contohnva. bunvi kcnctcra:rn dan hnnvi h:liw:m. Cad:ml!an ketica ialah 
membina modul oermainan ocm!.enal:m wnma. 
Baui kcti ua-ti ua mndul ini. immt n~rmamnn akan menl.!. l.!.unakan tetikus 
scocnuhnva baci mcmudahk:1n k:lwnlnn ocnnainan tcrhadao kanak-kanak. 
Rcnt11k smilnn t1kan ciinclh<1 unibn mcnuikut tahao tcrtcntu bani menuclakkan 
oenu1!una bernsa bosm1 dem."tln oennainan tersebut. Modul-modul tersebnt _1uga 
ak::m dib:rnuunkan bemandukan kecenderummn minat kanak-kanak terhadao 
wama-wamn tertentu serta animasi vang digemari mereka. 
Sebauai memenuhi keoerluan kanak-kanak vane lemah. dicadarrn.kan iuca satu 
modul oengaiaran vang belch mengajar kanak-kanak terscbut mcn)!cn:lli 
hcnt11k w<1mtl scrttl h11nvi rlcnl!fln kllcdllh vlln ll m11dllh dtln mcnnrik S lain itu 
iuua fum?si cetakan uambar vanu bcrnoa uambar bcntuk-hcntuk vane 
diocrkcn:-ilkan turnt discrtakan baui mcmbolchkan ia diiaclik:m latih:ln mn~a 
laoanc. 
2 .2 K~ii~n TAknnlnoi 
Kaiian teknnlogi ini bertuimm untuk mendaoatkan olatfonn "erta teknoloci oerisian 
vnnc nalinc cfcktif scrta cfisicn untuk di tmnakan dalam ocmbancunan ocm1ainan 
"Adik Ccrdik" ini . Pcrbandinuan diantara oclbai:rni ocrisian dilakukan dan ocmilihan 
ocrisian adalnh bcrda"arkan kesesuai;m oensumnnnnnvn didnlnm orose" oembanuunan 
11roick 
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2.2.1 Sistem Penqoperaslan 
Micro-.:of; Wind(lW" XI' (Ford .Ir . J<I03 l 
Windows XP Professionnl dnn Wind0ws XP llNne Fdition meruoakan sistem 
oenuoncrnsinn vam.t terharu kclua.r:m Micros0fL fa direka bagi memi.gantikan 
Windows 200 dnn Windows ME. Kedua-dua sistem pengooerasian ini 
dih~nr,unkan dengan meogJ!unaJrnn asas kod dari pemban~lman Windows 
2000 clan turnt mcn!!!!abunukan ciri-ciri da.ri Windows ME seocrti Plug-n-Plav. 
sokonunn kuat bagi oeranti-oeranti vang dimuatkan dan sebagainva. 
Seocrti vanu dinvntaknn sebelumnva. Windows XP didatanuknn derumn dun 
nakei iaitu Professional dan I lome Edition. 13au.i Windows XP I tome Fciition. 
ia direka khuc;us untuk ocngguna di rumah dcngan kcfun g.:;i:m wmu. tt'rhnd 
kcpachi nm1~k~ ian yang ber ai1 kcci l nHnrnkaln Windnws XP Profossi<'nRI P\11R 
ia diocmntukkan bal.!i ocnuuuna van!.! bcrlatar bclakanukan ockcrinnn koroornt 
vanu memcrlukan funusi vanu lcbih dnn mcnvokonu rangkn inn vnnu hersni::r 
lebih besar . 
Windows XP Pro fessional dimuatkan dcnmm kemudahnn-kcmudnhnn dnn 
aplikac;i yang mesra pcngguna. Contoh aolikac;i tcrsehut ad:llah c;coerti lntcmct 
F'<plnrer vcr~ i terbRnt. Out look F'<prc"s untuk prrkhidmtan mrl "erta Windows 
Mcsscnl.!cr baui kcmudahan ocrhubunl.!an rant!kaian sccarn atns tnlian . Scbaani 
tamt nhnn Window.;; XP Profc.;;"iona l imm mcnvokonu nolikasi herasaskan 
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multimedia seperti Windows Media Player vcn\i 8.0 dan Windows Movie 
Maker versi l . l . 
J\ntara ciri-ciri lain yang dipcmntukknn l1k h Windows XP adalah seperti 
bcrikut:-
Menggunakan antaramuka yang bam. 
Proses memasukkan perisian clan naik taraf yang lebih baik. 
Mempemntukkan pcralatan yang menghasilkan kebolehpercyaan yang 
lebih tinggi. 
Memperkenalkan ciri-ciri dan kemudahan keselamatan yang baru. 
Sokongan perkakasan clan perisian yang lebih baik. 
Rangkaian dan kebolch capaian remote yang bam 
Macintosh (McH/hearn. 200./) 
Vcrsi tcrbaru Macintosh adalah Mac OS X 10.3 dan ia digclar Panther. la 
merupakan satu sistcm pengopcrasian yang matang~ malah banyak 
pcmbaharuan telah dilakukan sejak dari vcrsi pertama bagi Mac OS X. Apple 
sangat prihatin tcrhadap maklum balas pcngguna dalam mcmpcrbaiki 
antaramuka serta mcnambaf fungsi-fongsi baru dalam sis1em pengoperasian 
IOI. 
Panther adalah hasil daripada pcnaikan taraf kali kctiga yang terbesar 
dilaknkan oleh Macintosh dan vcrs1 m1 adalah yang paling memuaskan 
schingga kini . la mcmpcrkcnalkan bcbcrapa ciri bam yang me1uadi~an Mac 
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OS lebih mudah digunakan. J\nt:ua cid-ciri tl.!rsebut t~rmasuklah rekabentuk 
semula fungsi Finder dcngan tctingkap-tetinµknp ynng bnm. pcmbaharuan bagi 
tetingkap dialog Open dan Sa c. p~ndekntnn ham penggnnaan iDisk, 
pembaharuan dalam aplikasi built-in Mac OS X seperti Mail, iCal dan Adress 
Book, serta banyak lagi pembaharuan dalam Mac OS pada mana ia menjadikan 
vcrsi ini adalah yang terpantas. 
Se lain daripada ciri yang disebut di atas, Mac OS juga sangat berkuasa dalam 
bidang media digital. Apple menyokong dengan baik program-program yang 
berinte&rrasi dengan muzik (iTune), foto (iPhoto), video (iVideo) serta DVD 
(iDVD). 
Antara lain ciri-ciri biasa Mac OS X adalah sepert i berikut :-
Menggunakan ' Apple Script , yang pcrcuma dan mudah. 
Sokongan ' multitasking' 
Kemaskini skrin yang baik. 
Sokongan penetapan Rangkaian untuk lokasi yang pelbagai . 
Sokongan penuh untuk Drag-and- Drop. 
Ikon bcrsaiz 128 x 128 yang cantik yang mcnyokong translusi. 
Unux 0 lcmtzen. 200./) 
Mcnurut I lcntzcn, pcngarnng buku bcrtajuk Unux Trnnsfer For Wimlow, 
l'ower Users terbitan I lentzcnwcrkc Publishing, bcliiu1 menyatakan bahawa 
sistcm pe11gopcrnsian Linux mcrnngkumi cmpat ciri pcnting yang ideal iaitu 
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memberi kebebasan kcpada µcngguna, mcmbcnnrkrul pcngguna membuat 
pilihan, keselamatan yang baik, dan pcluang pcnggunaan smuber terbuka yang 
semakin meluas. 
Kcbebasan Pcn~guna : Scbngaunann yang diketahui Linux adalah sistem 
pcngopcrasian sumber terbuka. Di sini ia membenarkan pengguna malah 
mcnggalakkan mereka membaiki kelemaban sistem serta mengubahsuai sistem 
jika dirasakan perlu mengikut kesesuaian pengguna. Pengguna bebas 
menentukan sistem pengoperasian yang diinginkan mengikut citarasa masing-
masing. lni berbeza dengan Windows yang telab menetapkan sistem mengikut 
piawai dan pengguna dipandu untuk menggunakan sistem tersebut mengikut 
apa yang tclah discdiakan. 
Pemilihan : Di dalam Linux, segala kcpcrluan sistcm yang diinginkan olch 
pcngguna tidak ditetapkan olch Linux. Linux membcnarkan pcmilihan tcrscbut 
dilakukan sendiri olch pengguna dan mereka bolch mcndapntknn nptiknsi-
aplikasi tersebut dengan percuma di rangkaian internet. 
Keselamatan : Menurut pandangan Hcnt2cn, bcliau mcngatakan bahawa 
Linux adalah satu sistem pengopcrasian yang selamat kerana di dalam 
pcrsaingan sistcm sumbcr tcrbuka, setiap pcmbangun akan cuba memastikan 
sistem yang dibangunkan adalah yang tcrbaik dan mcreka akan scntiasa 
mcmastikan segnla rnlat atau pcncerobohan sistem akan segera diperbetulkan. 
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Peluang Sumber Terbulo1 : llasil kajian yang dijnlankan olch Netcrafts (5] 
mcnunjukkan pcningkatan pcnggunaan aptiknsi sumher tcrbuka di kalangan 
pcngguna internet. Kajian mcnnnjukkan penggnnaan pelayan web sumber 
tcrbuka,J\pache, semakin banyak dignnak:m sekaligus menjadi saingan kepada 
pclayan web llS keluaran Microsoft . 
Rumusan bagi ciri-ciri sistem pengoperasian Linux adalah seperti berikut:-
Sistcm multitasking yang sebenar kerana dengan sistem operasi mi 
pengguna boleh melarikan program-program dalam sistem yang sama pada 
masa yang sama. 
Sistem yang bertolak-ansur dengan kesalahan (fault-tolerant). 
Sistcm tetingkapnya mcnggunakan grafik antaraim1ka yang sangat 
berkuasa, menyokong pelbagai aplikasi yang bcrbcza. 
Mcnggunakan lebih 31 % pclayan web dunia. Dcngan pcnggunnan /\µache 
sebagai aplikasi utama untuk pclayan-pclayan tcrscbut, Linux tclnh 
membuktikan bahawa sistem operasinya adalah sclamat dari scrangan virul) 
melalui e-mail ataupun internet [5] . 
Kod sumbcr bagi Linux adalah pcrcuma dan pcngguna bolch 
mengubahsuai kod-kod tersebut. Berikutan itu, Linux tidak selamat 
berbanding sistem operasi yang lain. 
Linux bolch didapati dcngan percuma di internet. Oleh yang dcmikian kos 
untuk Linux adalah lebih rendah berbanding pcnggunaan sistcm operasi 
scpcrti Windows ala11 UNI X. 
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Perbandingan diantnra Sistcm-sistcm Op~rnsi ynng telnh dibincangkan 
dirumuskan dalam Jadual 2.2 di bawnh; 
Microsofc l\ l ncintosh - - Linux Red Hat 
Windows 
- --Gamba ran Sistem operasi Menyokong Teguh dan pantas. 
Keseluruhan yang terkenal yang ban_ ak aplikasi Boleh disesuaikan 
berkebolehan web. dengan sebarang 
menyokong fungsi web. 
pelbagai aplikasi 
web. 
lsu Muat Turun Mudah untuk Mudah untuk Memerlukan konsep 
("Installation") dimuat turun dimuat turun pembahagian cakera 
Sis tern menggtmakan menggunakan dan 
bantuan bantuan 
antaramuka. antaramuka. 
--Kemutlahan Mesra pengguna Mesra pengguna Tiduk memudnhknn 
Pcnggunaan dcngan dengan pcngguna kcrann 
menggunakan menggunakan antnrnrnukn yang 
antaramuka antaramuka t idnk jclns dnn suknr 
Windows. Macintosh. difnhami. 
- -
-Keselamatan Kebarangkalian Kebarangkalian Kebarangkalinn 
system diceroboh system diccroboh pcnccrobohnn 
adalah tinggi ada lah tinggi adalah rendah 
kerana kod sumber kerana kod sumbcr kcrana aplikasi 
mudah diperolch. mudah dipcrolch. berkcnaan tidnk 
bolch didapati terus 
dari internet. 
- -Kos Efcktif Efcktif kcrana ia Tidak cfcktif Efektif kerana kos 
bolch dimuat ltmm kcrana dcngan bcrgnntung kcpnda 
sccara pcrcuma. pcngubal1suaian vcrsi Windows yang 
yang kecil dipilih. 
mcmerlukan 
keseluruhan system 
opcrasi ditukar 
scmula. 
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-,_..,,. 
Kebolchan Menyokong M~llyOk.Oll l! Mcnvokong . ... 
· mu It itask in g'. · nw ltitask. m{ . ·Symmetric 
Multiprocessing' 
( SMP). 
--
Kcstabilan Stabil. ~ rahil . Pada masa tertentu 
system kurang stabil 
bergantung kepada 
masalah pendaftaran 
dan system itu 
sendiri. 
Kcsesuaian Knrang Kurang Bersesuaian. 
denga n bersesuaian kerana bersesuaian kerana 
tlcnggunaan tidak tidak membekalkan 
peralatan membckalkan banyak peralatan 
r>embangunan banyak peralatan pembangunan. 
web. pembangunan. 
Jadual 2.2: Perbandingan Sistem Operasi 
Scbagai rumusan, walaupun sistem pengopcrasian Macint()sh clan l inux 
mcmberikan pclbagai kelcbihan, namun kchanyakan komputcr hari ini telah 
dimonopoli olch sistcm pengopcrasian Windows. Ocngan itu ndnlah bnik jikn 
pemilihan platform bagi pcmbangunan projek ini mcngikut majoriti 
kepenggunaan sistem pengoperasian sccara menyeleruh. 
2.2.2 Pelayan Web 
Internet illformation Services 6.0 
Internet Information Services (llS) 6.0 adalah satu pclayan web yang 
menyclurnh dan scsuai dalam semua vcrsi bagi Windows Server 2003 161. 
Dirckn 1mt11k ran1:tkaia11 intranet, internet clan extranet, pela. an II 6.0 
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menjadikan scmua saiz organisasi berkemampuan untuk menempatkan 
halaman-halaman web yang bcrkunsa scrtn npliknsi-npliknsinya dengan cepat 
dan mudah. Di samping itu jugn, llS o.O mempemntukkan platform yang 
berprcstasi tinggi bagi aplikasi yang dibangunkan dengan menggunakan 
Microsof1.NET framework. 
Kelcbihan yang terdapat dala1n llS 6.0 dinyatakan dalam Jadual 2.3 berikut: 
Kclcbihan 
Meningkatkan 
kebolehan serta 
kebolehpercayaan 
pelayan web. 
Deskripsi 
IIS 6.0 memperkenalkan senibina baru yang membenarkan 
toleransi ralat serta penggunaan semula proses yang 
menghasilkan satu pcrsekitaran pelayan web yang nyata 
mcningkatkan kcbolchpcrcayaan sistcm . Di s1111 llS 6.0 
mcmastikan bahawa ralat pada satu apliknsi tidnk nkan 
menyebabkan kegagalan fun gsi aplikasi yang lain atn11p11n 
pelayan itu scndiri. 
Mcngurus pelayan Banyak peralatan pengurusan barn dipcnmtukkan dalnm crs1 
dcngan lcbih mudah. ini bagi mcngurangkCln kadar masa yang dipcrlukan untuk 
mengurus infrastrnktur pelayan web. Ciri tcrscbut antaranya 
ialah fail konfigurasi plain text XML yang boleh diubnhsuai 
tanpa perlu mengambil kira pclayan dan skrip-baris arahan. 
- --Mcngukuhkan Pclaya11 ini mcnggabungkan scnibina yang bolch dipercayai 
pelayan. 
Pembangunan 
dcngan prcstasi kcrnc-modc cache. lni mcmbolchkan I IS 6.0 
menjalankan lebih banyak aplikasi dengan hanya 
mcnggunakan satu pelayan tungga I. 
Oengan Windows Server 2003 dan llS 6.0, kelebihan yang 
aplikasi yang lcbih dipcrolchi olch pc111ba11g1111 aplikasi ialah ia hanya bckcrja 
pantas. denl!an satu perscki taran hos aplikasi ynng 11111ggal. 
Dihang11nka11 mcnggunaka11 I IS 6.0, .NET Framework, 
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Pcnambahbaikan 
Kcsclamatan 
Anache 
Windows Server 200> mcnawarknn p~mbangun dengan 
pilihan hahasa yang li.!hih hms untuk pcmbangunan aplikasi 
dcngan lcbih ccpnt. 
llS 6.0 dikm al dcngan mNie default . Ini menghadkan 
scrangnn di bnhaginn awal nplikasi pclayan. Selain itu, 
au tent ikasi sen a kebenaran akses telah diperbaharui bagi 
mcmastikan keselamatan ditingkatkan. 
Jadual 2.2 : Kelebihan II S 6.0 
J\pachc tclah mcnjadi pelayan web yang terkcnal di internet sejak Apri I 1996 
dan sejak Oktober 2003 [7], didapati lebih dari 64% laman web di internet 
menggunakan Apache. Sumber diperolehi dari Netcraft Web Server Sur ey 
rs 1. 
Pelayan web Apache boleh diperolehi dengan pcrcuma, d1d11tangkan dengan 
kod sumber dan dilescnkan di bawah satu lesen yang membcnarkan modifikasi 
terbuka dan penyebaran scmula pclayan tcrsebut olch pengguna. clain 
daripada itu Apache turut mcmbenarkan pcngguna mcmbaiki kclemahan yang 
terdapat pada sistem. Kclemahan ini dinamakan "patches" dalam persekitaran 
sumber tcrbuka. Kebolehan ini mcmbolchkan ia dipcrbaharui dari semasa ke 
scmasa. 
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2.2.3 Pelayar Web 
Internet Hxp/orer 6.0 
Microson Internet Explorer mcrnpak:m brm ~er terbarn kelllaran Microsoft. la 
didatangkan bcrsama-sama pelancaran sistem operasi WindowsXP [8]. 
Ciri-ciri yang terdapat dalam Internet Explorer 6.0 ini adalah:-
• Mcnyokong format fa il grafik berjenis vector. Ia membenarkan saiz asa1 
bagi fa il grafik bitmap dikecilkan tanpa menhilangkan resolusi gambar 
terse but. 
• Mempunyai QuickWeb iaitu satu teknologi pengkompres !:.rrafik dan 
menyokong pindahan fail melalui Protokol Pindahan Fail (fTP) di dalam 
rangkaian TCP/IP. 
• Mempunyai antaramuka pengguna yang mudah. 
• Fungsi "Refresh" untuk menyelcsaikan pcrmasalahan muat hmm laman 
web. 
• Pemaparan scnarai drop-down bagi URL yang terdahulu dicapai di kotak 
ala mat. 
• Mcnyokong Java, JavaScript, PcrlCGI , VBScript, ActiveX, Cascading 
Style Sheet (CSS), XMIJXSL. 
• Menyokong ciri-ciri multimedia scpert i animasi dan video. 
Ciri-ciri lain tennasuklah kcbolehan sistem berkompromi dengan ketcpatan 
kod, mis<1lnya kccuai:m pcnulisan kod I ITML dimana tag penutup tidak 
discrtakan. Dcngan IE6 ralat scbcgini bolch diabaikan dan masih boleh 
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memaparkan paparan yang scµatutnya dcngan baik. 1 E6 mcnyokong HTML 
4.0 I, XHTML 1.0, Java Script , DOM Levd 1 dnn CSS-1. Jika disbanding 
dcngan IES hanya sedikit pernbahan dilal.ukan antaranya ialah dari segi imej 
loolbar dan bebcrapa ciri-ciri kcsclamatan yang barn. Walaubagaimanapun ia 
masih tidak mcnyokong CSS-2 sejak dari 1E5 dibangunkan. 
Netscape Navigator 6.0 
Versi tcrbaru Netscape Navigator 6.0 (NN6) mempunyat enJm penyampa1 
yang berkuasa serta turut mempunya1 antaramuka yang diperbahami dan 
menarik [9] . NN6 menyokong HTML4 dan Stylesheet dan menjanjikan 
sokongan tehadap pembangunan permainan berasaskan web mcnggunakan 
I ITML dan CSS. Malah ia turut menyokong CSS2 dengan baik. Dari segi 
antaramuka, NN6 mcmaparkan antaramuka yang sangat mc11arik dan pcngguna 
bolch menukar mode antaramuka mcngikut kchcndak masing-masing. 
Walaubagaimanapun, NN6 terdapat satu kclcmahan yang dikcnalpnsti iuitu in 
mcngambil masa yang agak lama dalam pcrtukaran di antara tetingkap jika 
dibandingkan dengan pelayar yang lain. 
()aero 6 
Opera 6 adalah satu pclayar web yang percuma dan lazimnya ia dijadikan 
pclayar kcdua dalam sesebuah komputer. Ciri-ciri Opera 6 seperti berikut 
[I OJ:-
la mcmbuka scmua tctingkap dalam satu tetingkap induk Opera. 
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Ia mempunyai toolbar bcrasingan untuk menukar antara tctingkap di mana 
fnngsi ini mcnjadikan desktop kclihntun kcmn~. 
Ia mempunyai pcralatan untuk mcmbantu mencari informasi di rangkaian 
dcngan ccpat. 
Mcmpunyai ciri :wom nntnk halaman dimana ia tidak terhad hanya kepada 
teks malah fungsi zoom boleh digunakan untuk keseluruhan dokumen. 
Jalan pintas turut disertakan bagi menutup stylesheet dan imej dengan 
pan las. 
Walaubagaimanapun, Opera 6 tidak menyokong beberapa aspek di dalam 
HTMIA dan ia masih mempunyai masalah dalam penggunaan CSS. 
(Snmber dipcrolchi dari laman web http://www.yourhtmlsourc ·"-comO 
2.2.4 Pengaturcaraan Aplikasl Web 
H1MI. 
HTML adalah singkatan dari Hyper'l'ext Markup l .a11>.,111nRe dan ia adalah 
bahasa pembangunan utama dalam pcrsckitaran "World Wide Web (www)". 
Piawai tcrkini HTML yang ditentukan oleh www ialah HTML versi 4.01 
dimana ia mcmpunyai ciri-ciri scpcrti yang telah dipcrkcnalkan pada lcwat 90-
an yang mcmpcruntukkan kacdah perscmbahan stylcshect dan pembinaan serta 
manipulasi tcrprogram untuk dokumen I ITML- DOM: Document Object 
Model (Conway et al, 2004). 
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SGMI, 
SGML merujuk kepada "Standard Generalized Markup Language". Bahasa ini, 
atau lebih tepat disebut bahasa meta. ditakrifkan pada tahun 1986 oleh 
International Standard ISO 8879: 1986 (Conway et al, 2004). SGML bertujuan 
untuk membenarkan satu definisi bahasa markup yang boleh digunakan untuk 
memberi kelonggaran serta kebolehsuaian pemaparan informasi di antara 
aplikasi dan platform. SGML ialab satu bahasa teori yang wujud hanya daJam 
format bertulis kertas untuk menerangkan bahasa yang lain malah ia tidak 
boleh diprogramkan. la adalah untuk menerangkan atau menjelaskan hubungan 
di antara komponen-komponen di dalam sesebuah dokumen (Conway et al. 
2004). 
XML ialah satu piawai untuk membina bahasa markup scpcrti I ITML. XML 
telah direka untuk kelihatan sama seperti l ITML tetapi masih tcrdapat 
beberapa faktor yang membezakan antara keduanya. 
HTML sebenarnya adalah satu aplikasi bagi bahasa meta iaitu SGML, pada 
mana ia juga merupakan satu piawai untuk menghasilkan bahasa markup. 
XML pula adalah subset kepada SGML sccara langsung. SGML secara 
umumnya dianggap tcrlalu kompleks untuk dipersemballkan didalam 
pcrsekitaran komputcr. dcngan itu XML bcrtindak sebagai satu versi SGML 
yang dimudahkan untuk tujuan tersebut. 
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Tujuan utama XML adatah untuk penghasitan satu bahasa markup yang 
seragam, yang seotah-otah ketihntnn snmn dari scg\ mpn dan struktur 
bahasanya. Kcgunaan utamanya pula ialah untuk memperscmbahkan data di 
mana kelebihannya iatah ia boleh mcmpersembahkan sebarang jenis data 
dengan adanya fungsi struktur tag datam bahasa tersebut. 
Walaubagaimanapun, XML adalah lebih kompleks dari HTML dan XML perlu 
disemak sintaksnya setiap kali dokumen baru dihasilkan dan semakan XML 
adalah menggunakan parser XML yang telah dibina siap didalam pelayar web 
versi terkini (Conway el al, 2004). 
XH7M/, 
XHTML pula ialah di mana XML dan HTML ditcmukan. XI lTML 
mcnggantikan HTML, dan Xl lTML 1.0 adalah spcsifikasi scmula piawai 
HTML 4.0 I sebagai satu aplikasi XML. Kelcbihan XllTML ialah ia 
membolehkan beberapa masalah disebabkan pelayar yang tidak n1enyokong 
ciri-ciri tertentu XML atau HTML dapat diatasi. 
Perbezaan utama di antara XHTML dan HTML adalah seperti berikut 
(Conway el al, 2004) :-
XI lTML membenarkan pemilihan dcklarasi XML dipermulaan fai l 
<'lxml version- " 1.0'"!> (di dalam I ITML 4.0 l ia tidak dipiawaikan) 
Rujukan kepada mang nama XML perlu dinyatakan diantara tag HTML 
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Perlu menyatakan semua tag nama Xl lTML dnn atrigutnya dalam huruf 
kecil. lni kerana XML adalah "cnse:-scnsitive". 
Elemen <head> clan <body'> mesti disertaknn dalam dokumen XHTML. 
Tag mestilah sentiasa ditutup dan disarangkan dengan betul. 
Nilai atribut mesti sentiasa dinyatakan dalam tanda (" "). 
2.2.5 Bahasa Skrip 
VBScript 
VBScript adalah berasakan bahasa pengaturcaraan Visual Basic. la menjadi 
saingan Java Script namun jika dibandingkan fungsi yang dipcnmtukkan antara 
kedua-duanya tidak banyak perbezaan. Apa yang membezakan adalah 
keutamaan pilihan dari pengguna. VBScript tidak scnsitif tcrhadap jcni. 
karektor dan ini mcnjadikannya kurang ccrcwct <lalam scsctcngah kod-kod 
tertentu. Namun demikian tidak tcrdapat pclayar bukan Microsoft ynng 
menyokong VBScript dan ini menjadikannya kurang efisien untuk digunakan. 
(Conway et al, 2004) 
.JavaScript 
JavaScript adalah bahasa skrip pclayar yang asal dan ia scharusnya tidak 
uikelirnkan dengan Java. Java ialah satu aplikasi bahasa pcngaturcaraan yang 
lengkap manakala JavaSc1 ipt lianya mcmi11ja111 sintaks Java dan strnkmr asas 
Java. 
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JavaScript berupaya mengawal per\: atakan pclayar dmt krutdungannya, tetapi 
ia tidak berupayn mengawnl ciri-dri scp~rti kawnhm n,il. JavScript lebih 
mudah dipelajari dan dircka untuk m~nghagilkan aplikas1 yang kecil tetapi 
cfisicn yang boleh mclakukan banyak pcrkara. Microsoft turut 
memperkenalkan JavaScriptnya yang dikenah sebagai Jscnpt. (Conway et al, 
2004) 
.Java Applet 
Java Applet ialah satu program kecil yang menggunakan kod Java. Java Applet 
ini dibenamkan di dalam laman web dan bukanlah satu program ' stand-alone' . 
la pcrlu dilarikan dengan menggunakau browser. 
Pcngguna yang mencapai laman web yang mempunyai applet ini secara 
automatic akan memuat turun program tcrscbut <.Ian program terscbm ukim 
dilarikan secara bersendiri (Independent program) I 111. 
UngoScrint 
Lingo merupakan bahasa skrip yang dibenamkan didalam Director. la 
merupakan bahasa skrip yang mudah untuk dipelajari dan digunakan dengan 
clektif. Lingo mempunyai dua ciri yang mcnjadikannya unikjika dibandingkan 
dengan bahasa skrip yang lain. Pcrtama Lingo mcnggunakan bahasa Inggeris 
yang mirip kepada bahasa pcrtuturan. Keduanya ialah Lmgo bolch d1gunakan 
untuk harnpir kcscnua jcnis objek sepcrti movie, frame, ahh cast ataupun 
spnlc. ( llcndcrson. 1996 ). 
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2.2.6 Peralatan Pe111uanyu11a11 
Mac:romedlG 1 )1rector 
Perisian ini adalah salah satu penyelc~aian untuk membangunkan pens1san 
yang berhubung dengan rangkaian internet scrta membekalkan ciri-ciri 
multimedia yang sangat berkuasa. 
Antaramuka Director merupakan satu kaedah jujukan masa yang boleh 
mengandungi hingga IOOO trek. Director membenarkan elemen media d1guna 
pakai dan digabungkan dalam satu muka penyampaian. Penggunaan perlakuan 
' drag-and-drop' serta skrip Lingo menjadikan Director bcrkeupayaan 
mcnambah ciri-ciri interaktif clan logik dalam sistcm yang hcndak di bina. Asct 
media dan kod-kod diuruskan dalam bentuk perkumpulan dipanggil ·ca'\t . 
{Henderson, 1996) 
Macromedia Director boleh digunakan sebagai satu pcralatan multimechn 
untuk membangunkan sistem multimedia berasaskan web ataupun berasaskan 
komputer dan menghasilkan persembahan yang bcrkualiti tinggi. Perisian ini 
sesuai untuk pembangun web, protesional multimedia dan pereka persembahan 
korporat. 
Macromedia /)reamweaver MX 
Perisian ini bcrfungsi untuk mcnghasilkan laman web dan aplikasinya dengan 
bcbcrapa kacdah f 121. Pcrtama, Drcamweaver membenarkan pengguna 
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membangunkan laman web dcngnn mcnggunakan \...od-\...od 1aitu dengan lain 
kata melalui ' hand-coding'. Sd crusnya, m ju~n memudahkan pengguna 
dcngan membcnarkan rekabentuk visual pembangunan laman web. 
Drcamweavcr juga turut membolehk:m pcngguna mcnggwiakan kedua-dua 
kacdah terscbut dalam penghasilan laman web. 
Drcamweaver merupakan satu peralatan pembangun web yang sangat baik. 
Mempunyai kcmudahan-kemudahan mengintegrasikan grafik melalui 
f.ircworks, Flash dan sebagainya. Perisian ini boleh memban!,runkan web yang 
sangat baik dan bemmtu. 
Macromedia Firework.I> MX 
Perisian ini adalah antara pcrisian yang terbaru keluaran Macromcctia ctengan 
kcupayaan untuk mcrcka grafik web yang berkualitl scrta mcmbantu dnlam 
mcrekabentuk grafik [ 13 }. 
Perisian ini mcmbenarkan grafik berjenis vector ataupun bitmap dicampur 
untuk diedit dalam satu persckitaran tunggal. la juga mcmpunyai kcrnudahan 
focus ('zoom') dimana pcngguna botch mcnentukan kebesaran paparan yang 
hcndak diedit . Fireworks turut membolchkan pengguna mengoptimakan fail 
untuk tail yang kcctl kctika mcnghasilkan grafik tanpa mcngubah kualit1 !,'Ta.fik 
terse but. 
Walaubagaimanapun Macromcdia Fireworks mcmpunyai sedikit kclemahan 
iaitu ia tcrlal11 komplcks dan sukar dipclajari bagi pengguna yang barn. 
45 
Un
ive
rsi
ty 
of 
Ma
lay
a
Antaramukanya juga agak mcngclirukan dnn mcnyukarkan pengguna 
memahami ciri-ciri terselmt . 
• \'mmd Forge 
Soundforge mcrupakan sntu perisian pengedit audio digital yang merangkumi 
set pemprosesan audio, peralatan dan kesan untuk merekod dan 
memanipulasikan audio yang sangat berkuasa [14]. Perisian ini menjadi piliban 
utama profesional untuk mengedit audio, merekod audio, memproses kesan 
bunyi, mereka kandungan streaming dan banyak lagi. 
46 
Un
ive
rsi
ty 
of 
Ma
lay
a
Bab 3: Metodologi 
Di dalam bab ini perbincangan akan menjums kepada metodologi yang digunakan di 
dalam pcmbangunan sistcm scrta kacdah pengumpulan data dan maklumat bagi projek 
pcnnainan "Adik Cerdik". Memjuk kcpada Whitten dalam bukunya System Analysis 
and J)esign Method edisi kc-6, kitar hayat sistem ditafsir sebagai pembahagian jangka 
hayat sistem informasi kepada dua bahagian iaitu yang pertama pembangunan sistern 
dan kedua ialah operasi sistem dan penyelenggaraannya. Dengan kata lain, sistem 
dibina dahulu dan kemudian baru diselenggarakan. Bagi definisi metodologi 
pembangunan sistcm pula ia bermaksud satu proses pembangunan yang piawai ditafsir 
sebagai satu set aktiviti, kaedah, Jatihan yang baik, pcnyampaian sc1a peralatan yang 
digunakan oleh pernbangun untuk pcmbinaan sistem dan penyclcnggaraan. la juga 
disebut sebagai proses pembangunan sistem. 
Hubungan di antaranya melibatkan perlaksanaan langkah-langkah pe1nbangunan 
sistem dalam satu kitar hayat dengan mengaplikasikan metodologi pe1nbangunan 
sistem yang scsuai. 
3.1 Kitar Hayat Pombangunan Porlslan 
Kitar hayat pembangunan perisian bagi projek pennainan "Adik Cerdik" dikaji dan 
bcrikut adalah langkah-langkah yang tcrlibat:-
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Langkah I : Aliran Ker.ia Kepcrluan 
Objektif bagi langkah ini adalah untuk mcngcn!llpasti segala keperluan yang perlu 
discdiakan dan difahami dnlam mcmhnngunkan prnjek ini. Tugas pertama yang perlu 
dilaksanakan ialah mcndapatkan kcfahaman l\Sas mcngcnai bidang yang dipelopori 
iaitu persekitaran khusus di mana produk perisian ini akan djfokuskan 
kepenggunaannya. 
Dala1n projek Adik Cerdik bidang yang dikuasai ialah pendidikan prasekolah amnya 
dan pengenalan kepada objek khasnya. Dari sudut pengguna pula ia difokuskan 
kepada kanak-kanak prasekolah terutamanya yang berumur dibawah lima tahun. 
Setemsnya ialah mendapatkan setiap keperluan yang dipcrlukan dalnm 
membangunkan sebuah perisian pcndidikan kanak-kanak bertcmakan pcngenalan 
objck dengan baik. Bagi pengumpulan maklumat kacdah-kacdah tcrtcntu dilnksanakan 
bertujuan mendapatkan maklumat yang tepat dan bcrguna. Pencrangan lanjut akan 
dibincangkan di bawah topik 3.3. 
Langkah 2 : Aliran Kerja Analisis 
Fokus atau tujuan langkah ini dilaksanakan adalah untuk menganalisis dan mcnapis 
setiap keperluan dan maklumat yang dipcrolchi bagi mcncapai kefahaman dengan 
tcrpcrinci. lni pcnting untuk membangunkan projck dcngan tepat dan supaya 
penyclcnggaraan sistem dapat dilaksauakan dengan mudah. Hasil bagi langkah ini 
ialah scnarai ataupun kcfahaman yang mcndalam bagi setiap kcpcrluan yang telah 
dikaji . la akan dig11naka11 11n1uk fasa sctcmsnya iaitu Rekabentuk Sistem. 
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Langkah 3 : Aliran Kerja Rckabl•ntuk 
Rekabentuk sistem akan mcnerangkan hagaimana projek ini akan dibangunkan. 
Dcngan lcbih tcpat objcktif langkah ini adnlah untuk menjndikan artifak hasil dari fasa 
analisis kcpada suatu bcntuk yang botch digunakan olch pcngaturcara. Di dalam 
langkah ini, projek akan di bahagikan kepada modul-modul kecil di mana ia 
dinamakan rekabentuk "architectural" dan seterusnya rekabentuk terperinci akan 
dilakukan. Untuk setiap modul, algoritma dan struktur data akan dipilih. (Schach, 
2005). 
Langkah 4 : Aliran Kerja lmplementasi 
r:asa ini akan melaksanakan projek mengikut bahasa-bahasa pcngaturcaraan yang tclah 
dipilih sebelum11ya. Setiap subsistcn1 yang dibangunkan akan uikira scbagai sntu 
komponcn pcrisian dinamakan artifak kod. lmplcmcntasi dilaksanakan mcngikut 
subsistem-subsistem yang telah di pecahkan di fasa Rckabcntuk . Di akhirnya 
subsistcm terscbut akan di gabungkan mcnjadi satu sistcm pcnuh. 
Langkah 5 : Aliran Kcrja Pengujian 
Di bawah fasa pengujian, terdapat dua aspek utama yang perlu diberikan perhatian 
iaitu:-
a) Sc1nasa subsistem dibangunkan, ia perlu scntiasa di uji agar tiada ralat dalam kod-
kod yang ditulis. 
b) Sctelah siap ia perlu diuji olch individu yang mahir dan berpengalaman dalam 
sistcm tcrscbut agar ralat yang sukar dikcsan dapat dikcnalpasti dan dapat dibetulkan. 
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Setiap artifak akan diuji dan discmak dengan pcnguji:m-pcngujfan yang dirasakan 
sesuat. 
L~mgkah 6: Pcnyclcnggarnnn 
Langkah ini dilaksanakan untuk me1nastikan setiap subsistem yang sudah siap dibina 
berfungsi dengan baik sebelum ia digabungkan dengan subsistem yang lain. Ia akan 
bertcrusan schingga kcsemua subsistem digabungkan menjadi satu produk akhir. 
3.2 Pertimbangan Metodologi 
Tcrdapat pclbagai mctodologi yang boleh digunakan dalam melaksanakan langkah-
langkah yang terdapat di dalam kitar hayat pcmbangunan pcrisian yang telah 
dikcnalpasti di alas. Metodologi terscbut boleh dikategorikan kcpada model yang 
bcrorientasikan objck dan model yang berstruktur. Oalam Projck Adik Ccrdik, 
metodologi yang akan digunakan ialah menggunakan orientasi objck. Model yang 
berorientasikan objek ialah satu pendekatan yang menyelesaikan permasalahan dengan 
menspesifikan perisian dalam kata lain menggunakan atau bckcrjasa1na dcngan objek-
objck, atribut-atribut yang terdapat dalam objck-objck tcrsebut dan kacdah yang scsuai 
dalam megintegrasikan objek-objek yang wujud (Whitten et al., 2004). 
Oleh yang demikian, bagi projek Adik Cerdik ini Model ltcrasi dan Penambahan 
(Iteration a11d l11cre111ell/a/ Model) dipilih scbagai garis panduan pcmbangunan dan 
akan dipraktikkan bukan sahaja alas tujuan pembclajaran tetapi juga disebabkan 
faktor-faktor kelcbihan model itu scndiri yang membawa kcbaikan tcrhadap perisian 
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yang mgm dibangunkan. Penggunaan model yang berorientasikan objck ini telab 
disesuaikan mengikut keperluan mcmandnngkan projek ini udatah satu projek 
multimedia dan penggunaan asas web dalnm Adik Cerdik menjndikan model ang 
dipi lih pcrlu banyak dimodifikasikan. 
Model lterasi dan Penambahan 
Di dalam model ini, proses asas yang dilakukan ialah iterasi ataupun pengulangan. 
Model ini menggunakan pendekatan Miller's Law; setiap individu hanya boleb 
menfokus tujuh unit informasi dalam satu masa (Miller, 1956), dan menggunakan 
kaedah "stepwise refinement"; mengutamakan proses yang patut dilaksanakan dahulu, 
scbagai penyelesaian. Proses akan dilakukan secara berperingkat dan setiap peringkat 
dinamakan Penambahan (Increment). la boleh dijelaskan dalam Rajah 3.1 di bawah. 
l'enambahan A Penambahan 0 Pcnnmbnhan C Penambahnn 0 
Aliran Kerja 
Kcpcrluan r-- -------j --------., ------- .... I t I 
: I I 
Aliran Kerja 
Anal is is 
Akiran Kerja 
Rckabcntuk 
Aliran Kcrja 
lmplemenuisi 
Alimn Kcrja 
Pcngujinn 
1_ - - - - - - - ! ·-------
Rajah 3.1 : Pcmbangumm produk pcrisian dalam cmpat penambahan. 
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Setiap Penambahan pnla akan bcrlaku itcrasi sekiranya hahag~1n tcrsebut masih 
terdapat ralat dan pembetulon yong perlu dilnknkan. ltemsi nknn selesai apabila tiada 
lagi rnlat atau penambahan yang hcndak dibuat. Dalam peringkat pertama projek Adik 
Cerdik in i, fasa kerja yang terlibat ialah Kcpcrluan. Analisis dan Rekabentuk 
manakala pcnambahan yang tcrlibat ialah hingga Penambahan C yakni ketika aliran 
kerja terakhir (Rekabentuk) dalam peringkat pertama. Setemsnya bagi aliran kerja 
implcmentasi serta pcngujian ia termasuk dalam peringkat kedua Adik Cerdik dan 
itcrasi dan pcnambahan D dilakukan sehingga projek Adik Cerdik siap sepenuhnya. 
Kebaikan model ini ialah mempunyai fasa penguJian di setiap penambahan dan 
dengan ins ia dapat mengesan ralat dan dibaiki pada peringkat awal lagi . 
3.3 Pengumpulan Maklumat 
Kaedah-kaedah yang digunakan dalam mengumpulkan mak lumat tcrmasuklah kajian 
sistcm yang telah dibangunkan scbclumnya, cdaran borang soal sclidik tcrhadap 
individu bcrkaitan, rujnkan di bilik dokumen dan rujukan bukn-buku yang berkaitan. 
Kajian Sistem Terdahulu 
Seperti yang dibincangkan sebelum ini di bab 2, kajian mengcnai sistem sedia ada 
banyak mcmbantu dalam melihat skop yang diutarakan oleh sistem-sistem tersebut. 
Mclalni kajian terscbut skop untuk membangnnkan projek ini semakin jelas dan garis 
panduan dapat di bcntuk bagi mcmpcrbaiki kclcmahan sistcm tcrscbut dan mcmbina 
salu sistcm yang mcncapai objcktif. Sistcm yang telah dibangnnkan dijadikan rujukan 
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dari segi penyesuaian modul permainan dengan peringkat umur pcngguna. la turut 
membantu dari scgi rekabentuk antaramuka yang ukan dirckn dnlam fasa berikutnya. 
Soal Sclidik 
Kacdah ini dilaksanakan bertujuan mengkaji dan mcndapatkan maklumat mengenai 
perkembangan dan pencapaian minda kanak- kanak yang berusia dalam lingkungan 3 
hingga 5 tahun. Scbanyak 20 salinan boring soal selidik diedarkan kepada guru-guru 
tadika dan pihak ibu bapa penjaga. Hasil soal selidik akan digunakan untuk 
penyesuaian permainan dengan tahap pendidikan kanak-kanak di Malaysia. 
Rujukan Bilik Dokumen 
Rujukan dilakukan di bilik dokumen ke atas tcsis-tesis pclajar tcrdahulu yang telah 
membina sistem yang mirip projek ini . Tcsis-tesis tcrscbut mcmbantu rlari scgi 
maklumat serta rckabentuk sistcm yang dibangunkan. la turnt mcmbantu dari scgi cara 
membangunkan sesebuah sisten dan pemilihan peralatan yang scsuai untuk digunakan. 
Rujukan Buku 
Buku-buku rujukan banyak membantu dari pclbagai aspck kajian dan pembangunan. 
la memberi informasi yang sahih dan boleh dipercayai yang membantu dalam 
pengumpulan maklumat projek. 
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Internet 
Internet digunakan untuk 1nencan :\umh~r-:\umber maklumat sistcm yang telah 
dibangunkan scrla mcncapai buku clcktronik ynng bcf':\esuaian untuk dijadikan 
rujukan. la sangat mcmbantu dalam mendapatkan maklumat dcngan cepat dan ini 
menjimatkan masa di samping dapat mengumpul informasi yang berkaitan dengan 
banyak. la turut membantu dalam mencapai e-tutorial yang membimbing dan 
mcngaJar bagaimana untuk membangunkan modul-modul pennaman yang 
dirancangkan. 
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Bab 4: Analisis Sistem 
Analisis sistcm mcrupakan langkah kedua yang dilaknkan di dalam metodologi 
pembangunan sistcm. Di dalam fasa ini setiap kepcrluan yang diperoleb akan 
dianalisis untuk mendapatkan satu panduan bagi membina keseluruhan projek Adik 
Cerdik. Rangka aliran pembangunan juga dapat ditentukan dalam fasa ini dan 
seterusnya "Un[fied Process" digunakan dalam pennodelan rekabentuk bagi Adik 
Cerdik. 
4.1 Analisis Keperluan Sistem 
Analisis keperluan sistem dilakukan bertujuan untuk memaparkan secara menyelumh 
scrta mcnycnaraikan kcscmua kcpcrluan-kcpcrluan fungsian scrta buknn f ungsian 
yang terdapat di dalam projek "Adik Ccrdik". Ia akan mcngcnalpasli sctiap hubungan 
serta perjalanan projek ini dengan tcrperinci dan apa yang akan dilakukan olch seliap 
fungsi yang terlibat. 
4.1.1 Keperluan Fungslan 
Model Fungsian 
Tujuan model ini dibangunkan adalah untuk meneliti bagaimana projek "Adik 
Cerdik" digunakan. Melalui model ini, senario yang berkemungkinan berlaku 
di kaji dan dinyatakan bagi panduan kcpada fasa rckabentuk sctemsnya. 
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Dalam langkah pertama ini Model Kcs-Penggunn t { lsc-Cas£' Model) Adik 
Cerdik dibina. Rujuk Rajah 4. 1 bcrikut. 
Pengguna 
Pakej Permainan 
Adik Cerdik 
Rajah 4.1: Kes Pengguna Adik Cerdik 
Sccara umumnya mclalui pcrisian Adik Ccrdik, pcngguna botch mclnkukan 
tiga perkara utama iaitu bclajar mengenal , bermain pcrmainan mcngcnal dan 
bem1ain pennainan uji daya kreatif. Dua jenis permainan ini diasingkan kerana 
fokus pennainan bagi keduanya adalah berbeza. 
Memandangkan bidang pclajaran Adik Cerdik merangkumi pengenalan warna, 
bentuk dan bunyi, adatah baik jika ia diasingkan dan dijadikan submodul di 
bawah Belajar Mcngcnal. 
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Begitu juga dengan kcs pcngg11na I3ermain Permainan Mengcnal; ia boleh 
dijadikan satu modul di mnna terdapat tign pcnnninan utnmn ynng boleh 
dibangunkan mengik11t pelnjnrnn yang ditcrapkan. 
Maka dcngan itu penggunn botch mclakuknn lcbih banyak pcrkara dalam Adil< 
Cerdik. Rajah kes pengguna yang lebih terperinci djtunjukkan di dalarn Bab 5: 
Rekabentuk Sistem. 
Rajah Aliran Adik Cerdik (Sequence Diagram) 
Rajah Aliran ini djbina berttijuan memodelkan langkah-langkah proses atau 
perjalanan aktiviti bagi Adik Cerdik. la bertujuan untuk memberikan 
kefahaman yang lebih dalam mengenai aliran dan turutan langkah-langkah kes-
pengguna bagi projek. Dalam Rajah 4.2 ditunjukkan Rajah J\liran Fasa Awai 
bagi projck Adik Cerdik. 
! 1-"'wWMAI 
Ktik j)9da Marl Mt~I • 
I Ml"~ .. ,I l em~~ I 
. 
I e.mwmn ~ Ktt«U I 
:-------~~ngg• lil..,,,.n Marl Mtnge~I 
I OK 
: ~-------------------' 
1 Peper hall<Nn , • I~ -- -- - • - ·-. - -· ·-·--- -{ 
1 Klilt pada Pennal,.n Mel'QllNll : 
I 
I 
Mtm.rwr 11e1ernaii i>.im11nen Merqenar 
I 
' I OK ' 
: Paper Mll!Nn f- -· -- -- --·---- -· ---f-- ------ --· ---------·! 
~--------••• • -• ••I : 
r K'k podia Permelnan Deya Krelllll : : 
' 
' I 
I I 
Mtm11nggll Halamen Permaln11n O.ya KrMllf 
I 
I 
I I OK 
' 
. 
I 
I 
I <- -----·---···------ ~- --···---
-·------·----··------------------· ~--- . . 
' . 
. 
R;~jah 4.2: Rajah J\liran Adik Cerdik. 
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Rajah Kelas 
Olch kcrana pc111bang11nan /\dik Ccrdik tidnk mc!lihntl..nn penµgunaan 
pangkalan data scrta mcnggunakan aplikasi web. makn mjah kelas yang dapat 
ditunjukkan diubahsuai mcngikut kcpcrluan projck Adik Cerdik. Rajah 4.3 
mcnunjukkan asas hubungan bagi Adik Ccrdik. Rekabentuk lanjut diteruskan 
dalam Bab 5: Rckabcn111k Sistcm. 
<<webpage>> <<.exe>> 
MENU_UTAMA Permainan Mengenal 
<<webpage>> <<.exe>> 
Mari Mengenal Permainan Daya Kreatif 
Rajah 4.3: Rajah Kclas /\dik Ccrdik 
4.1.2 Keperluan Bukan Fungslan 
Keperluan bukan fungsi:m yang untuk projck Adik Cerd1k adalah mcrujuk 
kcpada klasifikasi yang dipcrkcnalkan olch Boehm ( 1976) di mana ia tcrbahagi 
kcpada kepcrluan proses, kcperluan produk dan kcpcrluan luar.rn. 
Walaubagaimanapun, kcpcrluan luaran tidak lcrdapat dalam proJck m1 kcrana 
projck ini dibansunkan lanpa h1J11an niaga. Olch ll11. kcpcrlunn bukan fungsmn 
/\dik Ccrdik dihmcnngknn dnri dun kntclotori 1mh11.1n initu proses dnn produk 
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Berikut dinyatakan sctiap kcpcrluan l>ukan fungsian y:lng td ah d1kl'lll\lpnst1 
mengikut klasifikasi (Kotonya,2003). 
Keperluan Proses Adik Cerdik tidak mempunyai '-ckangan dari segi 
pcmilihan pcralatan ataupun platform khusus yang pcrlu digunaknn. Keputusan 
untuk mcmilih pcralatan adalah Ocsibcl. Nanmn demikian, Adik Cerdik akan 
cuba dibangunkan dengan kaedah dan peralatan mengikut peredaran masa kini . 
Keperluan Produk 
Keholehg11110011 : 
Projek ini perh1 mcnggunakan ciri-ciri Rckabenluk Anlaramuka Pengguna 
yang baik scpcrti susunan paparan yang tcratur dan pcnggunaan elcmcn 
antaramuka yang konsistcn. 
Ke hole hpercayaa11: 
Pcrmainan yang dibangunkan pcrlu mudah dicapai oleh pengguna. 
Dianggarkan kegagalan capaian perlu kurang dari 5% daripada 50 capaian 
yang dilakukan. 
K eselamawn: 
Pangkalan data Adik Ccrdik pcrlu dilindungi dari capaian pcngguna walaupun 
ia hanya digunakan untuk simpmlan rckod markah dan data pcrmainan ta 
bcrtujunn mcngclnkknn scbnrnng pcrhuatnn ynng mcrosnkkan bcrlaku pada 
pcrisian ynng mcnychahknn pcrnuiinnn tcrgcndnla. 
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l'encapaian: 
Laman Adik Cerdik pcrlu boleh dicnpai kurnng dnri I 0 :\ilnt .pln l\\l'nµµ unnknn 
pemproscs bcrkelajuan I .66G Hz. Capaian lcbih pnnln:\ j1ka lclajuan 
pcmproses adalah lcbih. 
K eherke.wmrm (J:fisie11) : 
Rcsolusi paparan skrin sesuai untuk mana-mana saiz paparan skrin. ( 800x600 
I I 024x768 dan scbagainya ). 
4.2 Keperluan Perkakasan 
Kcperluan pcrkakasan minimu1n untuk membangunkan Adik Cerdik tclah dikcnalpasti 
dan kcpcrluan terscbut adalah bcrasaskan spesifikasi pcrkakasan yang biasa dipcrlukan 
untuk mcmbangunkan sescbunh pcrisian mult imedia. 
• Intel Pentium Processor II 166 Miiz atau pcmproscs lain yang bcrsamaan atau 
lcbih laju darinya. 
• 64 RAM 
• Ruang kosong pada cakcra kcras scbanyak 2Gl3 atau lcbih. 
• VGA Monitor 
• Papan kckunci. 
• Tctikus. 
• S1stcm buny1. 
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4.3 Keperluan Perisian 
Kepcrluan pcnsian yang ditcntukan untuk mcmbangunknn prnj~k ini ditunjukkan 
dalam Jadual 4.1. 
Keterangan pcnggunaan Pcrisian 
Sistcm Microsoft® Windows XP Professional Edition 
Pengopcrasian/Plat form 
Peralatan Pembangunan Macromedia Dreamwcaver MX, Macromedia Flash 
MX Professional 2004 
Peralatru1 Grafik Macromedia f-ircworks MX, Adobe Photoshop 
i-
Pcralatan Audio Sony Sound Forge 7 .0 
Jadual 4.1: Kcpcrluan Pcrisian 
4.4 Peralatan dan Teknologl Yang Akan Dlgunakan 
Macromedia Oreamweaver 
-Macromedia Dreamwcavcr akan digunakan bagi mcmbangunkan projck yang 
bcrasaskan web ini . Rasional pcmilihan Drcamwcavcr adalah kerana pcrisian ini 
mcmbcri soko11gan scrta mcmbcri capaian terns kcpada perisian grafik . cpcni 
Fireworks dan Flash. 
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Macromedia Flash MX Professional 2004 
-Macromedia flash akan digunakan dalam mcmhangunknn modul p~nnninnn yang 
dicadangkan. Flash dipilih kcrana ia mempunyai cnpainn 1erus dnri Macromedia 
Dreamwcavcr dan ia mcmpcruntukkan pcralatan pcmbinaan aplikasi multimedia yang 
sangat berkuasa. la bcrupaya mcnghasilkan produk yang menarik dan berkualiti. 
Macromcdia Fircwork.'t MX 
-Macromcdia f.' ircworks digunakan sebagai perala1an unlttk mengedit gambar dan 
grafik untuk disesuaikan di dalam pembangunan Adik Cerdik. Perisian yang mudah 
digunakan ini mcmbcri kcutamaan ia dipilih scbagai pcngedit grafik bagi projek ini. 
Adobe Photoshop 
-Pcrisian grafik ini sangat bcrkuasa untuk mcnghasilkan grafik yang canttk dan 
mcnarik. Pcrisian ini digunakan untuk menghasilkan grafik antaramuka scrta grafik 
latar bclakang yang digunakan di dalam pembangunan Adik Ccrdik. 
~ny Sound Forge 7.0 
-Sound Forge digunakan untuk mcrckod suara yang digunakan unluk pclajaran Adik 
Cerdik. Kemudahan yang dibcrikan olch pcrisian ini amat lcngkap dnn sangat mudah 
Untuk mcngcdit audio dan mcmkam suara. 
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Bab 5: Rekabentuk Sistem 
Rckabcntuk sistcm mcrupakan fasa kc-3 dalam model pcmbaugunan Adik Ccroik. Di 
dalam fasa ini proses yang akan terlibat pada sct1ap objek akan dikenalpasti dan 
d1tentukan bag1 memudahkan fasa benkutnya 1a1tn lmplementas1 S1stem. 
5.1 Senlblna Slstem 
Senibma yang untuk proJek Adak Cerd1k m1 1alah senibma dua lap1san (two-tier). 
Sembma m1 memperkcnalkan dua lap1san d1 mana sct1apnya berpotens1 dilankan pada 
platform yang bcrbcza .. Lap1san-lap1san tersebut ialah: 
I . Lap1san Antaramuka Pengguna: Antaramuka pengguna bag1 Ad1k Ccrd1k 
d1lanka11 pada komputcr pcngguna (·client ' ). 
2. Lap1san log1k urusan dan pcmprosesan data: Modul-modul kcfungsian Ad1k 
Cerd1k d1lankan pada satn pclayan yang dmamakan pelayan aphkas1 
(' apllicotion server' ). 
Rmgkasan bag1 scmbma s1stcm Ad1k Cerd1k 11u d1tnnJnkkan dalam Rajah 5.1. 
6.\ 
Un
ive
rsi
ty 
of 
Ma
lay
a
Laplu n P.rtama 
r>.tanggan/P.ngguna 
t 
I 
~ -------- - ,- ---------
Laplu n Kectu• 
P.tayan Aplikn l + (J Fungsl ·LOQlk UNSan ·Loglk pe,,..,.ow~n Clal» 
Rajah 5.1: Senibina Oua Lapisan 
5.2 Rekabentuk Kefungslan Slstem 
5.2.1 Rajah Kes Pengguna Adlk Cerdlk 
Di dalam f'asa analisis, kes pengguna yang dibina pcrlu dircka scmula bagi 
mendapatkan kcpcrluan pengguna yang tcpat. Olch itu rckabcntuk kcs 
pcngguna terscbut tclah dipinda bagi mcmudahknn kcpcrluan s1stem d1hhnt 
dengan jelas. Rajah 5 .2 mcnunjukkan rckabcntuk kes pcngguna Adik Cerdik 
yang tclah lcngkap discmak. 
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Permainan Pendidlkan Adik Cerdit( 
Modul Pelajaran 
Pengguna 
Rajah 5.2 : Rajah Kes Pcngguna bagi Pcrmainan Pendidikan Adik Cerdik 
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5.2.2 Rajah Kelas Adlk Cerdlk 
Scpertimana yang tclah dinyatakan di dalam fasa anntisi , rajah kclns bagi 
Adik Cerdik perlu di modifikasikan supayn in botch digunnkan untuk tujuan 
rekabcntuk web dan pcrisian multimedia. Oleh yang dcmikian penggunaan 
stcrcotaip untuk kclas-kclas yang tcrlibat digunakan bag1 mewaki li halaman 
web J\dik Ccrdik. Maka dengan itu rajah kelas ini bertujuan menerangkan 
hubungan sctiap muka yang terdapat didalam Adik Cerdik dan bukanlah 
menunjukkan penggunaan pangkalan data dan objek di dalam sesbuah aturcara 
komputer. 
<<.exe>> << nte ce>> 
I «.,•»] Adlk Kreatlf menu utama Bantu Sa_yo 
-
- 1 On(rt le.IM) on( release) l on(rtltHt) IOldMo\lltNum_( loadMovle() IOldMoYlt ~~um() <<.exe>> 
I «•••:J Mart McW11rna - Bola Bentuk 1 
on(rtlt• • I on(releeM) 
loadMQv-" ti 
<<.exe>> 
~Slapn 
on(rt lH M) 
1 loecMovit 
« •••»~ <<.exc>> Kenai Warna Kenai Bentuk 
, . .. on(relff;;;-- on(relff • I 
lotdMovlt Num() lotdMovitN loadMovltNum 
1 
Rajah 5.4: Rajah Kclas bagi Pcnnainan Pcndidikan J\dik Ccrdik 
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5.2.2.1 Rajah Kelas Permalnan Bantu Saya 
Rekabcntuk bagi Pcrmainan Bantu Saya ditunjukknn dnlam Rnjnh 5.5 
berikut. 
~ 
«movie clip» « B~on» « mOVte dip» 
Markah 
·~ 
Sampah 2 1 Tasget 
--<: Me rah Too;i Merah 
Biru Too;i Biru 
kiroMarkah() H1jau T~ Hijau 
I 
Kuning Tong Kuning 
startDrag(ttlis); 
slopDrag(lhls); 
«movie clip» 
Masa 
getnmer(). 
..__ 
-
Rajah 5.5: Rajah Kclas Pcrmainan Bantu Saya 
5.2.2.2 Rajah Kelas Permainan Bola Bentuk 
Rckabcntuk bagi Pcrmainan Bola Bentuk ditunjukkan clalam Rajah 5.6 
bcrikut. 
« Ullte>n>> l ~"' 
Ill • 
loedMoY!eN1111(), 
pul'A1•m.o. 
( ( 01.aon» 
Btntutr 
BtAal 
IJ4ur 
5.glempat Sama 
~ITei-1 
Seglllgll 
8'1Cang 
0..tnOnd 
Htbegon 
~). 
SIO!i)•O(lht). 
0 
I 
b((~)> J C.CS.mJe ''""), l!'llil)lll1i'!il(). 
« l!IO\llt t~>H 
T11Qf! __ -1 
T ttgtl_l)ulll 
T11g«_Buµ 
T~Segie.mpa1 Sama 
Terg.t_~mpel Tepel 
Ta'O'C._s.gl~ 
Ta~Bontlno 
Taroet,_Olamond 
T •'Ott. HeliNgon 
_______ _, 
Rajah 5.6: R1\jah Kolas Pcrmainan Bola Bcntuk 
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5.2.2.3 Rajah Kelas Permainan Bunyi Slapa 
Rckabcntuk bagi Pcrmainan 13unyi Siapa ditunjukk:m dal:un Rajah 5.7 
berikut. 
~ 
-
«Bunon» .. _~p» 
8tl!y1 H11W1n T• rooLHllW'ln 
t..mbu Lerrou 1 1 KueltlQ 1 Kucirg ._ 
IMlllQ ~ 
ArlJlrQ Ml/lQ 
•t1r10rag(trl•). 
•lopl)riO(lh!a), 
« &Jwln» •<n'CY .. c:l111» 1 « Bu:lon» 
- l~V1Qlal 8utt;I Kt ndelu n T•roeLK• nderH n 1 1 
Kttlll Kereia 1 1 1 rextFrame() ~ Mccon QI ~ lo.a"'°'" "1111() Kttltlpl Kere!apj 11~ra~ 
•~rtChg(llW J 
·~tO{llW) 
<<8'.col\> > « "'°"41 clo» 
Burt(l AllU.h.c.:il. Tl !Qtl AllWi.!Zlk 
Got 1 1 G.ar 1 
P,,ro i>.ano -
O!tm O..m 
1--
Ul/OIO(ltltt) 
·~IQ(lh<t) 
-
Rajah 5. 7: Rajah Kelas Pcrmainan Ounyi Siapa 
5.2.2.4 Rajah Kelas Adlk Kreatlf 
Rckabentuk bagi Permainan J\dik Kreatif ditunjukkan dalam Rajah 5.8 
bcrikut. 
<< Button» 
Bentuk 
Bentuk 1 [4 ). 
Bentuk2 [4], 
Bentuk3 [4), 
BentukN [4); 
stortDrog(lhts). 
stopDrag(thls), 
R:ijah 5.8: lttiah Kclas Pcrmainan Adik Krcatif 
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5.2.2.5 Rajah Kelas Mari Mewarna 
Rekabcntuk bagi Pcrmainan Mari Mcwarnn ctitm\inkbn dal:lm R!\inh 
5.9 bcrikut. 
<< Movlt Chp>~ 
1 
Terger I 
1 3 
<<Button>> <<Button>> 
Plllh_Wilrn11 Plbh_ Gambar 
W1me 1, Gamber I . Gamber2, W11n12 , Gamber3, Wama3. 
Wam14, On(J>rna), Wime s . 
Wlm16, le1Tar11et(), 
Wam17. << Button>> gotoAndStop(), 
Warna6. S.I S.mula 
I On(pce•). 
ttlTargtl(). 
on1r111tMJ. gotoAndS!Op() MIProoertleall 
Rajah 5.9: Rajah Kclas Pcnnainan Mari Mcwama 
5.2.3 Rajah Aktiviti Adlk Cerdik 
Olch kcrana Adik Ccrdik mcnggunakan pilihan menu yang dinamik,rajah 
aktiviti digunakan bagi memudahkan pilihan pelbagai sccarn sclari 
ditunjukkan. Rajah 5.10 mcn11nj11kkan aktiviti yang bolch dilakukan di dalam 
Adik Ccrdik. Un
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Rajah 5.10: Rajah Aktiviti bagi Adik Ccrdik 
5.3 Rekabentuk Antaramuka 
Bagi merekabcntuk antaramuka Adik Cerdik, penggunnan kncdah papnn cerita 
ataupun "storyboard'' dapat mcmbantu dalam mclihat struktur susunan bagi scsuatu 
paparan. Papan ccrita amat scsuai bagi pcrancangan susun attar scsuatu projck 
multimedia. Olch yang dcmikian. rckabcntuk antaramuka Adik Ccrdik dit11njukkan 
tnclalui susun atur paparnn mclalui papan ccrita bcrikutnya. 
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Papan Cerita Untuk Antaramuka Menu lltama 
Bl 
82 T l 
133 
134 
88 
8 5 
86 87 
Rajah 5.11 : Antaramuka Menu Utama Adik Ccrdik 
BI: Butang Menu I Kenai Wama 
B2: Butang Menu 2 Kenai Bentuk 
B3: Butang Menu 3 Kenai Bunyi 
B4: l3utang Menu 4 Bantu Saya 
BS: Butang Menu 5 - Bola Bcntuk 
B6: Butang Menu 6 - Ounyi Si,,pa 
87: Butang Mem1 7 - Adik Kreatif 
B8: Butang Mcm1 8 Mari Mewarna 
Tl : Teks I Tajuk Laman Web (SELAMAT DATANG KE ADIK CEROIK) 
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Papan Cerita Untuk Antaramuka llalaman Pdahtnm '' "" Pn nu•imrn 
Bl 
T l 
82 
RI 
f33 
84 ,. 
85 
86 
87 
08 
Rajah 5.11 : J\ntarnmuka I lalaman Pelajaran dan Permainan J\dik Ccrdik 
BI : Butang Menu I Kenai Wama 
B2: Butang Menu 2 Kenai Bentuk 
83: l3utang Menu 3 Kenai Bunyi 
B4: Butang Menu 4 Bantu Saya 
BS: Butang Menu 5 - Bola Bentuk 
06: Butang Menu 6 
87: Butang Menu 7 
Bunyi Siapa 
Adik Kreatif 
B8: Butang Menu 8 Mari Mcwarna 
Tl : Teks I Tajuk I lalaman 
RI : Ruang I - Ruang untuk paparan maklumat dan pcrmainan 
N 1: Nnvignsi I Kc halumun scbclumnya 
N2: Nuvigasi 2 Kc menu utnmu 
N3: Nnvigusi 3 Kc hnlnmnn sctcrusnyn 
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Bab 6 : lmplementasi dan Pengaturcaraan Sistem 
6.1 Pengenalan 
Fasa implcmcntasi mcmpakan satu fasa di mana proses mcrealisasikan rekabentuk 
sistcm kcpada bentuk kod-kod aturcara dilakukan, (Schach,2005). Sebagaimana yang 
telah dinyatakan scbclum ini , Adik Cerdik menggunakan perisian Macromedia Flash 
MX 2004 Professional untuk membangunkan hampir keseluruhan projek ini. 
Penggunaan bahasa pcngaturcaraan tahap tinggi (high level language) merupakan 
pendekaian perisian Flash kepada pcnggunanya. Di dalam pcrsekitaran Flash, itt lcbih 
dikcnali sebagai skrip aksi ataupun "ac:twn sc:npt" . Skrip aksi ini amat pcnting bagi 
mcmbolchkan navigasi, intcraks1, dan animasi dilakukan. 
Oleh kcrana Adik Ccrdik ini dibangunkan menggunakan pcrisian Flash, adalah baik 
jika pcngcnalan antaramuka f-'lash ditcrangkan scrba scdikit bagi mcmudahkan 
pcmahaman dokumcntasi projck setemsnya. 
6.2 Pengenalan kepada Macromedla Flash MX Professional 2004 
Pcrisian Flash mcrupakan satu alatan pcmbangmmn yang mcmbolchkan pcngguna 
mcmbangunkan pclb<1g~1i jcnis aplikasi samada clari pcncipiann animasi mudah 
hinggalah kcpada pcmhangunan aplikasi web yang komplcks (Sumbcr : L;unan web 
Macromcdia). l)idalam pcrisinn int pcrkara asns ynng pcrlu difaham1 pcngg11111mnn 11 
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ialah ruang kerja iaitu "Stage" serta panel-panel a Iatan yang tcrdllpat d \ lnm t~tmgk.np 
Flash tcrscbut, "Timclinc" pada mana ia mcliputi pcnggunnnn ··1·iw11t' .. dnn .. / a_wr .. , 
tetingkap "Actum Scr1p1" untuk menulis skrip aturcara hagi :\~:\uatu objek dan 
tetingkap "J>ropertws" untuk mcngcdit scrta membcritahu pcngguna tentang objek 
yang digunakan. 
6.2.1 Pengenalan Kepada "Stage" 
• A • JO • . • .. . . .. . . . . . . ., J J 0 
,, 
II I 
,, ~ 
•.It\ • J .. . I ...... .. • 
, II\ 
~ , 
" 
"Stage'' 
·-. ... .... 
Rajah 6.1: Ruang Kcrja Pcrisian Flash MX Professional 2004 
"Sta~c" atau pcntas mcrupakan ruang kcrja di mana ObJck-objck yang 
dipcrlukan di dalam aplikasi disusun dan dimuatkan kc dalam stage. 
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'"Timclinc'' 
6.2.2 Pengenalan Kepada " Tlmeline", " Layer'' dan "Frame" 
TWMliM 
..) I 
..) La,e< 2 
J i.,,er 1 
"Layer" 
.. !I 0 l s l. ,, IS 
. . 
. . 
0 • 
a ,, 
0 
"Frame" 
Penunjuk "Frame" 
Scmasa 
.. :s :;: JS 
Pcnunjuk Kadar 
"Frame" 
..: . ( 5 ~ 
Pcnunjuk 
Masa 
Rajah 6.2 : "Timcline" , "Layer" dan " Frame". 
H i;. "! 
... 
v 
"'lime/111(•" mcngurus dnn mcngawal 1s1 dokumcn mcng1kut masa dalam 
·•fayer" dan "frame". 
Di dalam "timeli11e", ''.frame" digunakan untuk mcnyusun objck-objck 
mcngikut tcrtib susunan masa keluar. Lain kata, sctiap ' '.frame" mc1npunyai 
kandungan yang spcsifik puda "sw~e" di ''./r<mu!" tcrscbut dimana m 
dipaparkan pada masa tcrtcntu yang tclah disctkan olch pcmbangun sistcm. 
" I ,ayer" pula berfongsi scpcrti satu lapisnn lutsinar dt mnna objck boleh 
dilctakkan pada " foyer-layer" tcrtentu yang diinginkan. Pcnggunaan "layer" 
mcmholchk:m ohjck diubah atnu dicdit tanpa mclihatk;m ohjck lam yang 
tcrdapat di "sf">!''" yang dilctakknn pada "l"Y' 'r " yan~ bcrbc1.a . 
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6.3 Pembangunan Sistem 
Proses pcmbangunan Adik Ccrdik mcnggunakan pcnckk!\t:m hm ah-atas di mana 
submodul-submodul dilaksanakan tcrlcbih dahulu scbdum kcscmua submodul 
diintegrasikan dan dilarikan bersama. Pendekatan ini membolehkan ralat dapat 
dikesan dcngan awal dan dipisahkan daripada submodul-submodul yang lain. 
Walaubagaimanapun, ralat bcrkait ("re~ression .fiwlt" ) boleh berlaku dan 1ru akan 
dibincangkan dalam Bab 7: Pengujian Sistem. 
Bagi memudahkan pembangunan projek dilihat, sila rujuk Rajah 6.1 bagi struktur 
kcdudukan modul-modul scrta submodul-submodul yang tcrlibat. 
Projek Adik Cerdik 
Modul I : Modul 2: Modul 3: 
Mari Mcngcnal Pennainan Daya Krcatif 
I I I 
I. I : 2.1: 3. I: 3.2: 
Kenai Bantu Adik Mari 
Warnu Say a Krcatif Mcwama 
I .2: 2.2: 
Kenai Bola 
l3cntuk Bcntuk 
1.3: 2.3: 
Kc nu I Ounyi 
IJ1111yi Smpn 
Ritinh 6.3 : Slruktur Modul bn~ i /\dik Ccrdik 
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6.3.1 Pembangunan Modul 
MODUL1 
T J\JUK MODUI. 
KJ\EDAI I PEM13ELJ\JARAN 
TEMJ\ 
JENIS PELAJJ\RAN 
f"OKU S KEMJ\lllRJ\N 
Submodul lndeks 
I. I : Pcngcnalan 
Kenai Warn a (Scene I Frame I) 
... ' " • '" . 
: Mari Mcngcnal 
: I. Mcndcngar dan memahami ayat-ayat mudah. 
2. Mengccanl objek yang diperkenalkan dengan 
betul. 
3. Membaca ayat-ayat mudah dengan bantuan. 
: Pengenalan kcpada wama, bentuk dan bunyi. 
: Wama-wama asas, bentuk-bentuk asas dan 
bunyi-bunyi lazim. 
: Mendcngar dan mcmerhati . 
Apa Yang Dilihat 
1 
Apa Yang Didengar 
Tajuk pclajararr 5UARJ\· 
Mari Kenai Wama Mari kcnal warna 
-" 
Rnjnh 6 4 · P11pnm11 Mula Kc1111l Wamn 
Bini 
(Scene 2 Frame I) 
Tek-; pcrknlnan 131R U 
C:o11toh wnrnn hiru 
--------
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,, .. .. . ~ .. ,..,._, .. 
Kt:NAL WANNA 
Bl RU 
Jnl warna blru. 
MASI\ LAPANG 
;.,. , 
Rajah 6.5: Paparan Kandungan Kenai Wama 
Mcrah 
(Scene 2 Frame 2) 
JI ijau 
(Scene 2 Frame 3) 
Kuning 
(Scene 2 Frame 4) 
Mari Bcrmain 
(Scene 2 Frame 5) 
Teks perkataan 
MERAJI. 
Contoh warna merah. 
Teks pcrkataan 
HIJAU. 
-· 
Contoh warna hijau. 
Tcks perkataan 
KUNING. 
Contoh warnn kuning. 
Tajuk Permainan: 
Bantu Saya 
Butang navigasi 
" MAIN ... 
SU ARA: 
lni wama mcrah. 
Epal ini bcrwarna 
mcrah. 
SU ARA: 
lni wama hijau. 
Daun ini bcrwnrnn 
hija11. 
SUARA: 
l11i warna kuning. 
Anak ayam ini 
bcrwama kuning. 
SU ARA: 
Amhnn 11n111k 
bcrmam. 
Jadual 6.1 · Dokumcntasi Submodul Kenai Warna hag1 Modul Man Mcngcnal 
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Submodul lndeks Apa Yang Di lihat 
1.2: Pcngcnnlan Tajuk pc lnjnrnn: 
Kena i Uentuk (Scene I Frame I) Mari Kenai Bcntuk 
. : 
. "' ' 
Rajnh 6.6: Pnparan Mula Kenai Bcntuk 
Bulat 
(Scene 2 Frame I ) 
.... t.: • ... .,.. ,,.. . , 
Teks BULAT. 
lmej bulat. 
Ay<i l pcncrnngm1 
ringkas. 
. : ...... "•. .. .... . . 
Apa ·van~ Did~ngar 
Sl JAR A: 
Mari k.~nol bentuk. 
.. 
SU ARA: 
lni bentuk b11la1 
- .., 
'\)J. . • • • . • • • " • • . , J•. .. l 
PERMAINAN 
1::>==:::::> ) ) 
) ) 
MASA lJ\PANG 
KENAL tH:NTUK 
lnl ~ntutc hutnt. 
Rnjnh 6.7: Papnran Kn 11d1111gu11 Ku1111l J3c111 uk 
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Bola Tcks 13ULA T. SU ARA: 
·~ 
(Scene 2 Frame 2) lmcj bola. Bola ini hcrhcntuk 
Ayat pcncrangan hulnt. 
ringkas. 
- ~ ~ 
Bujur Tcks £3U.I UR. I UARA; 
(Scene 2 Frame 3) I mej bujur. lni bentuk bujur. 
Ayat pcnernngan I ringkas. 
Cermin Teks BUJUR. I SUARA: 
(Scene 2 Frame 4) lmej cermin. I Cennin ini berbentuk 
Ayat penerangan bujur. 
ringkas. 
I 
Segiempat Sama Teks SEGIEMPAT SU ARA: 
(Scene 2 Frame 5) SAMA. lni bentuk segiempat 
I rnej segiempat sama. sarna. 
Ayat penerangan 
I ringkas. 
-Dadu Tcks SEG IEMPAT I SUARA: 
(Scene 2 f ramc 6) SAMA. Dadu ini bcrbcntuk 
lmcj dadu. I segic111pa1 sama. 
Ayat penerangan I 
ringkas. I 
Segiempal Tcpal Tcks SEGIEMPAT I SUARA: 
(Scene 2 f-"ramc 7) TEP AT. I lni bentuk scgicmpat 
lmej segicmpat tcpat. tepat. 
Ayat penerangan 
ringkas. 
,_ 
--
Kotak Tcks SEGIEMPAT SVARA: 
(Scene 2 Frame 8) TEP AT. Kotak ini berbentuk 
lmej kotnk. segiempat tepat. 
Ayat pcncmngnn 
I ringkas. 
Scgitiga Tcks SEG ITIGA . I SUARA: 
(Scene 2 f.rnmc 9) lmcj segitiga. ln i bcntuk scgitiga. 
Ayat pencrangan 
ringkas. 
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Papan Tanda Teks SEG ITIGA. SllARr\. -
(Scene 2 Frame I 0) lmcj papan tandn. Papan tnndn mi 
Ayat pcncrnngan h~rhl'ntuk s~gitign . 
ringkns. 
IJintang Tcks 131NTANG. UAR/\: 
(Scene 2 Frame I I) I mej bintang. lni bcntuk bintang. 
Ayat penerangnn 
ringkas. 
Beliml> ing Teks BINTANG . SU ARA: 
(Scene 2 Frame 12) lmej bclimbing. Bclimbing ini 
Ayat pcnerangan berbentuk bintang. 
ringkas. 
Mari I3ermain Tajuk Permainan: SU ARA: 
(Scene 2 Frame 13) Bola Bentuk. Arahan untuk 
Butang navigasi berrnain. 
"MAIN". 
!.• t. •• 1 • .., 
. ::. l •• • • tt ~ • t • ........ . 
. ... . '' 00 .. .,, ·~ J.S. , , 1 , ft~ • • I • , ~ '' ~t; --· · .. 
nu1n •"&.l'tna. 
PERMAJNAN 
) ) 
) ) 
) ) 
MASAlAPANG 
..... 
l\l:NAL D l:N I U I\ 
~ c~ ~.8~t1.7U 
 
.. '-' • 
Rnjah 6.8: Pnparnn Akhir Kennl Ocntuk 
Jadual 6.2 · Dokumcntasi Suhmodul Kenai Bcntuk ha!ll Modul Mara Mcngcnnl 
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Submodul lndeks Apa Yang Dilihnt Apa \'nn~ Did~n~'llr 
1.3: l'c11gc11aln 11 T<1i11k pdnJarnn: Sll AR A 
Kenai Buny i (Scene I Frame I ) Mari Kenai l311ny1 ~ 1:\n kcnnl hunv1. 
.. 
... ... ,., .- • r:2.1:. •• •• .. . ,,. .. . ... . era: • ,, ...r .., ·. 4 .... ~· 
• 
Rajah 6.9: Paparnn Mula Kenai A1111yi 
U11ny1 I laiw;rn: 
Lem bu 
(Scene 2 Frame I ) 
. . , . ... .... 
1 
PERMAINAN 
' ) ) 
I!:) ==::::::'.) 
) ) 
MASI\ LAPANO 
\ 
' 
Tcks Kenai Bunyi. 
lmcj lembu. 
Outang Bu11 yika11. 
-
BUN YI : 
Lc111b11 
Rnrnh (1 I 0: Paparnn Ka11d11ngun Kenai B11ny1 
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-Bunyi I laiwan: Teks Kenai Ounyi. BlJNYl --
Burung lmej burung. B11rnnµ 
(Scene 2 Frame 2) Butang Bunyikan. I 
- - --Bunyi I laiwan: Teks Kenai Bunyi. BlJNYl: -
Kucing lmej kucing. Kucing. 
(Scene 2 f'ra me 3) Butang Bunyikan. 
Bunyi I laiwan: Teks Kenai Bunyi . BUNYI: 
Anjing lmej anjing. Anj ing. 
(Scene 2 Frame 4) Butang Bunyikan. 
--Bunyi Haiwan: Teks Kenai Bunyi. BUNYI: 
Kambing lmej kambing. Kam bing. 
(Scene 2 Frame 5) Butang Bunyikan. 
-Ounyi Kenderaan: T eks Kenai Bunyi. BUNYI : 
Kereta lmej kereta. Kereta. 
(Scene 2 f.ramc 6) Butang Bunyikan. 
1-~ 
Ounyi Kcndcraan: Teks Kenai Bunyi. BUNYI : 
Motorsikal lmej motorsikal. Motorsikal. 
(Scene 2 Frame 7) Butang Bunyikan. 
-- ~ 13UNY I: Dunyi Kenderaan: Teks Kenai 13unyi . 
Kcretapi lmej kerctapi. I Kcretapi. 
(Scene 2 Frame 8) 13 utang Bunyikan. 
-4 llUNY I: -- -Uunyi Kcndcraan: Te ks Kenai Bunyi. 
Kapal lcrbang. lmej kapal terbang. Kapal tcrbang. 
(Scene 2 Frame 9) Butang Bunyikan. 
I 
-Ounyi Kcndcrnan: Teks Kenai J3unyi. OUNY I: 
l.ori lmej Jori. Lori. 
(Scene 2 Frame I 0) Butang Bunyikan. 
-11unyi Ahli Muzik: Teks Kenai Bunyi. OUNY I· 
Gitar lmcj gitar. Gitar. 
(Scene 2 Frame 11 ) Butang Bunyikon. 
-- -Bunyi A Int Muzik : Teks Kennl l3uny1. BUNY I 
Dram lmcj dram. Dmm. 
(Scene 2 F111 111c 12) n111ang nunyikun 
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Bunyi Alat Muzik: 
Piano 
(Scene 2 Frnmc 13) 
Mari Bermain 
(Scene 2 Frame 14 ) 
I l•llfU UIAM.6 ~•lcroWt llltrrntt (lp!Olf' 
•• t ' • "'l u , • , , 
Teks Kenai Dunyi . 
lmej piano. 
Butang 13unyiknn. 
Tajuk Pcrmainnn: 
Ounyi Sinpn? 
Butang navigasi 
.. MAIN". 
Hl lNYL 
Pmnn 
Sl IARA: 
Arnhnn untuk 
bl'm1ain. 
. .· f •., 't•f'U ~ • • r:: . 
PERMAJNAN 
) ) 
==~==~ I 
MASI\ WANG 
n s.u t , • · , • , • . ., .., - "' , ,,.,. t',JI' .... • "' .:J::. 
"59'M .. DWl .. YI 
~~~~ 
 
Rajah 6.11: Paparan Akhir Kenai Bunyi 
Jadual 6.3 : Dokumcntasi Submodul Kenai Bunyi bagi Modul Mari Mengenal 
MODUL2 
TAJUK MODUL 
KAEOAl I PERMAINAN 
TEMA 
JEN IS PERMAINAN 
FOKlJS KEMAlllR AN 
: Pcnnainan 
: I. Mengccam objck dan mcmilih dcngan bctul 
2. Mengg1111akan tctl kus untuk mcnarik jawapan 
kc tcmpat yang bctul . 
. Pcngenalan 1..cpada wnma. bent uk dnn buny1. 
: Wama-wama asas, bcntuk-hcntuk asas cfan 
hu11y1-buny1 h11.11H. 
: Mcngccam, 111c111 ilih dan kawalan tctakus. 
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S11hmo<f11I 
I ., ' . I -· .. 
D- -•·· C~ .. ..... I LIUU&U tJ t.t )U 
I 
I 
I 
rn<feks 
1
1 
Arah:rn Pcrm:linan 
(cc,.. "' ""t"'rt" I ., 1... . . .. , 
I f rnmc I} 
I 
• ... ,..,,_vT- ........ ". '" , ... . -r .• - ... 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
C.• ' , . .., - .... V''I 
'· 
An:l Y:nw Oilih;,--f Ann Vmw l)icft>nftllr I 
• i • , ~ I 
I
I Taju. k Pc ..rmain:m: 
n ,.. ..... _,,. C'n 11 1n 
I 1-"" Ulti&U •->U)U• 
-r.-•·s --.... !·-·· :"l ' rr·1-: .. ...... I . '""" cu" 1(111 t'\.o l • OlllUU. 
I Gntang na iga5i 
'"' "' . 4 · ~·"" I IVl /'\ 1 1'1 . 
Rajah 6.12: Paparan Arahan Pcrmainan Bamu Saya 
I l'crmaman 
I (Scene ''game" 
Frame I ) 
I ;•:.:::-. ;;..:..--:101. 
I ) ) 
I) ) 
} ) 
: PEP~~A!N!\N 
I> 
I} ) Ml\NA l.AllAN(: 
I Paparan pcrmaman. /\UIJIO: 
I ObJck meng1kut wama. M11z1k latar bcrulang. 
I Target objek mcngikut 
I wama. 
I 
.... . .......... --= · 
Rajnh (i 11· 1'11p11n111 Pcrmni111111 Hn11l11 Snya 
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I Mcn;infJ I ( <:<::11<: -;,me•rnng" 
I frame I) 
I Tck)':: ncm v:ll:i:rn 
I me11a;1e ., 
I Butang Main L:tgi dan I !3erhe1Hi M:1in. 
Al l l)l() ~ 
~ h11il '"~" I 
I 
I 
" • t:• 
• .! 
r=1==~) 
,-,---, 
I' I 
I PERMAINAN 
I 
" 11 
" ) l •• A.C:~ I AftA•t.r 
, ..... ~ . ....... ..... v 
11 J 
I 
... 
• ..J • 
I 
l 
I J-1 If .... :l \I 
I • • ...... • • ""' I 
l Ar\ik I 
f Betrava! 
I I I 
J 
fr . I . ,, I L .,, .. I , , I .. ~ I I I J r . . . i I J l 11cr11c 111 1 J ( . 
Rajah 6.14: Paparan Mcnang Permainan Bantu Saya 
I 1< :-t l:1h 
I ( ci.:ni: " kalah" I Fr:1me I) 
'~~~ 
:. •:. · • •a •• ,. ,,. 
• .! 
l T<'k n<'mv:-tt:):-tn k~ l :i h 
I I J Butang Main S1.:mula 
J don Berhenti Main. 
.. • • • • • .. • p 
Ii ' I====: 
' ) 
I PERMt\JNt\N 
1!, ~!) 
I' J 
I MA'OA I AllANr. 
l> ) 
I 
I 
I Cuba Lagi Y~ .. . 
r I I L.,, ,.. . .. · ~ ' I 
l\ l ll)f() 
Muzik latar. 
.J 
R:tinh (: I~ l'npnnm Knlnh l'cr111nin1111 Bnntu Sayn 
.lad uni 6 4 · l>nkumcntnsi Suhmndul Pcrmninnn Bantu Sa ya hau• Modul Pcrmainan 
I 
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Submodul Indeks Apa Yang Dilihnt Apn \'nn~ Didengar 
2.2: Arahan Pcnnainan 
Bola Bentuk (Scene I Frame I) 
Tajuk Pcrmninan: 
Oola Bcntuk 
.• l - ., - "' - · 
Tcks arnhnn pcnnninan. 
Outang navigasi 
" MAIN" . 
llnluk bc.:r-rn.11n f><..:1111.iin.1n 1ni 
.1J 1I.. l1.111y1 pc.: tlu rn.1:.11kk.111 lx-ntuk-
bc.:nlt1I.. kc cl.1 11111 tc.:111p.1l y.111~ N:tul 
Kltk p.1JJ N.:11luk y:i11~ J 1p1lrli JJ11 l.1t1k 
·,d1111~~.1 11n-.uk kc lc.:rnp.1lll)'l 
• • 'U 
Rajah 6.16: Paparan Arahan Pcrmainan Oola Ocntuk 
J>ermainan 
(Scene I Frnme 
24/50) 
Animasi sebelum AUDIO: 
pem1ainan bennula. Muzik latnr. 
Butang Set Scrnula dan 
Main Lagi . 
.. 
.. ,,. . .. -.... .. . 
. : .. " ..... 
lf l I ... I ,.,...... ...-.. 111.U I I I I O • • 0 I '9; • If .-f'1 
ADIK KF.NAL &01.A &CtvlUI' } )L } ) 
) ) c 
PERMAJNAN 
} ) 
, ........... ) 
) ) 
Rt\juh 6.17: Puparun Pcrmuinun Boin Bcntuk 
fadual 6.5: Dokumcntasi Submodul Pcrmain:m Bola IJcntuk bagi Modul Pcrn1ainan 
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Submodul I ndcks t----"-....;;...;;..;.;..._f-__ __;_ ----i 
2.3: Arahan Pcm1ainan 
Bunyi Sia pa (Scene I Frnme I ) 
' • t. t t 't f -.. !#"" L""' 
A a Yan r Dilihnt =r Apn Ynng Did~n~ 
Tajuk Permainnn: 
Bunyi Siapn 
Teks arahan pcrmainnn. 
Butang navignsi 
" MAIN''. 
- .. 
Rajah 6.18: Paparan Arahan Pennainan Bunyi Siapa 
Permninan 
(Scene I r:rnme 
3/7/ 11 ) 
• ,.,., "'"""' . ... ...,.,,. ......... t., ... .,, 
•• • • ·· - ~ ~ - J 
ADIK KENAL 
l 
l 
l 
) 
) 
) 
Pl:RMAJNAN 
] ~ ~· ~ 
]t .. ,-, 
].....,.. ..... , 
) 
) 
) 
.......... -... 
Simbol muzik untuk 
ditarik kc target. 
lmej target mcngikut 
bunyi. 
AUDIO: 
l31111yi mengik111 
simbol muzik yang 
ditarik . 
R1u11h 6.19: Pnparan Pcrn111i111111 B1111y1 Si11p11 
I Solcs11I Ptm11111111111 j tlu11111g 1111 viu11s i 1111111k 
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(Scene I F ramc 
5/9/ J 3) 
•• Ut . , .. ~ ' ' 
• • • ;1 • 
J\OIK KEN/\L 
} ) 
) ) 
) ) 
l'ERMAINAN 
) ) 
) ) 
) 8unwt Jktpe1) 
main sctcrusnya, 111ni11 
scmula da11 kc 111c1111 
utama. 
Rajah 6.20: Paparan Sclcsai Main Pcnnainan Bunyi Siapa 
Jadual 6.6: Dokumcntasi Submodul Permainan Bunyi Siapa bagi Modul Pcnnainan 
MODUL 3 
TAJUK MODU l4 
KAEOAI l PERMAI NAN 
TEMA 
JENIS PERMAINAN 
FOKUS KEMAI llR AN 
: Daya Krcmif 
: I. Mcnyusun dan mcwama 
2. Mcnggunakan tcukus untuk mcnank obJck 
dan mcmbunt pihhan 
: Bcbas 
· Mcnyusun ohjck dnn mcwarnn gambar 
· Mcmilih dcngan kawalan tctikus 
Un
ive
rsi
ty 
of 
Ma
lay
a
SubmoduJ Jndeks 
3.1: Pcnnoinon 
Adik Krcatif (Scene 1 Frame 1) 
llJ lol(laJ_UT~ . ~.ltr .. ell lfl!Mflft [AP!ou r 
&-• .,, ,,,,. . .., ..... ~ et • 
Apia Vang OiJihat 
Tajuk pcnnninan: 
Adik Krcntif 
Pelbagai bentuk yang 
boleh ditnrik untuk 
disusun di ruang yang 
disediakan. 
Butan" nnviKnsi ke 
menu utama. 
Rajah 6.21: Paparan Adik Kreatif 
i •1er... 
Jadual 6.7: Dokumentasi Submodul Adik Kreatifbagi Modul Daya Krcatir 
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SnbmoduJ 
l .2: 
Mari 
Mewaraa 
Pcrnmirum 
{Scene l Fnunc l ) 
ll ) 
l ) 
PERMAJNAN 
l ) 
l ) ) ) 
MASA l.APANG 
',.,, 
Apa Vane Dihlw 
Tajuk pcnnainan~ 
Mari Mcwm'Nl 
Pilihan gambar w1tuk 
diwarnakan. 
Pilihan wama untuk 
mewama. 
Butang set semula. 
Butang navigasi kc 
menu utama. 
(8 
Rajah 6.22: Paparan Mari Mcwama 
t\UDtO~ 
Mu~ik t~~r, 
Jadual 6.8: Dokumcntasi Submodul Mari Mcwama bagi Modul Daya Krcatif 
MENU UTAMA 
Menu 111;111111 l>agi Adik Ce1 dik dibangunkan selclah kesem11a s11bmodul , inp d1bma 
dan diuji (Rujuk Bab 7: Pcn~uji :m) . Pemhanlt11n1111 menu ulama adalah proses un111k 
<) I 
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mengintcgrasikan kcsemna modnl-modnl yang tclah siap dihina. Papamn menu ntrunn 
ditunjukkan dalam Rajah 6.23 beriknt. 
Rajah 6.23: Paparan Menu Utama Adik Ccrdik 
Selaras dengan pembangunan menu utama, menu tepi bagi setiap muka di submodul 
turut juga dibina. Dengan adanya menu tepi ini, proses navigasi akan lebih mudah bagi 
pcngguna. Rajah 6.24 mcnnnjukknn contoh menu tcpi yang tcluh d1bina. 
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} M~cl'Ome. •• - r:'l ~ 
~·t l. t N S:.or: <> be P 
AOIK K ENAL 
) ) 
) ) 
) ) 
PER.M/\IN/\N 
) ) 
MASA LAPANG 
) ) 
Rajah 6.24 : Menu Tepi bagi Paparan Submodul 
Pelaksanaan bulang navigasi serta bulang menu perlu mcnggunakan skrip aksi a1a11 
"ac1ion script". Dcgitu juga dcngan modul Pcrmainan. Olch itu, sctcnisnya akan 
ditunjukkan pcmbangunan pcrmainan dan butang navigasi yang mcnggunakan skrip 
aksi. 
6.3.2 Pembangunan Skrip Aksi 
Butang Navigasi 
/J11ta11g <km MovJC ke Menu Uwma 
1n1 l\11 
on (release){ 
stop Al I Sounds()~ 
loadMovicNum("MENU UTAMA.swt" .0): 
Un
ive
rsi
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lJutang dari Menu Utama ke Movie 
r .a, 1 ·.1 ,1 u111 1k I l\.c11"I \\ ·1111a 
on( release) { 
stop Al I Sounds(): 
loadMovic("leam colour.swr' ,O); 
lfotang dari Frame ke Frame 
l\, \ 1l'.h1 111111k l.c 11.111 L: ~1.1c111 ''' .i 
on( release) { 
stopAI I Sounds(); 
next Frame(); 
,1 I ' 1 l 11111 • tnh. 1.l .. I 11m' 
on( release){ 
stopAI I Sounds(); 
prcvFramc(); 
ll11ta11g dari Scene ke Scene 
1' .. I\ I' l 11 d.\1 1 \;' II II .ih.m "·1111. 1111111.i..: \.: l\~ Jh.:I m.1111i111 
on( release){ 
next Scene(); 
Permainan 
l'ermamm1 /Ja11111 Sava 
0 11 (press) ( 
start Drag(""): 
011 (rclcnsc) { 
stop Drag(): 
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if (gctPropcrty("" , droptargct) cq "/targ~t m~rnh") { 
} else { 
} 
_root.markah_mcrah root.marlrnh m~rnh - 01: 
root.Keputusan "Tcrima kngih ... ": 
gotoAndStop("kosong"): 
root.Keputus:m - "Jnngan lmnng gnmpnh mernta-rata.'': 
if ( root. mark ah birn cq 0) { 
if ( root.markah_hijau eq 0) { 
if (_root.markah_merah eq 0) { 
if(_root.markah_kuning eq 0) { 
stopAllSounds(); 
_root.gotoAndPlay("menang"); 
SI. q 1111h ~ , t l 11111 1 11 .rn I h 
root.markah biru = "2"; 
root.markah mcrah "2"; 
_root.markah_kuning = "2"; 
root.markah hijau - "2"; 
SI.rip muul t.. 111 111.1 1 
input "30"; 
mas" int (gctTimcr()/ 1000); 
output input; 
if (Numl>cr( output)>O) { 
' diHplny (int (~ctTimcr()/1000))- masa; 
output input - display: 
percent (output/input)• I 00: 
CJS 
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pcrcentT - int (percent) add "% rcmainin~", 
setProperty("bar" ,_ xscale,percent ): 
} 
if (output cq 0) { 
stopAI I Sounds(); 
root.gotoAndPlay("kalnh"); 
gotoAndPlay(" loopstart "); 
S~.111 11111111, h1 ·I I .:111111. ~: •111 •• 
Slq11lll I 11~11 tl\,m I. tt( 
l'i;: I k.u.111 I 111\ :\ u..-lihatl.<in ~ chna 
on (press) { 
start Drag( this); 
0 11 (release) ( 
stop Drag(); 
if (this. droptarget= "ltarget segitiga") { 
setProperty(this, _x, 554.5); 
setPropcrty(this, _y, 225.2); 
} 
else { 
setProperty(this, _x, 210.0); 
setProperty(this, _y, 99.0); 
II I II ll I l II Ill •l B 111 h ft l 
on (release) { 
1 I I I I 1111 
sctPropcrty(" root.bulat" , x, "679.1"): 
setPropcrty(" root.bulat" , y, "104.3"): 
set Property(" root.segitiga". x, "2 10.0"): 
sctPropcrty(" root.scgiti8a", . "99.0"): 
sctPropcrty(" root.segicmpat snmn". x. "666.2"): 
sctPropcrty(" root.scgicmpat snma". y, "425.6"); 
sctPm1~1ty(" root.scttiompat tcpat", x, "221 .6"): 
sctl'rnpcny(" l'c>ot .scgicmpat tcpat". y. "449.9"): 
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II 11 1111h1k l 11t.111· ">ct "'\ m l.1 h II 11 ' 
on (release) { 
sctPropcrty("_root.hcksagon", x, "62·1.9"): 
setProperty("_root.heksagon", . "426.4"): 
sctProperty(" root.bnjur", x. "685.9"): 
setProperty("_root. bujur", , "75.8"): 
sctPropcrty("_root.diamond", _x, "2 l 0.0"): 
setl'roperty("_root.diamond", _y, "89. 7"): 
sctProperty("_root.star" ,_x, "2 10.0"); 
setProperty("_root.star" ,_y, "385.4 "): 
l'ermainan lJunvi Siapa 
on (press) { 
start Drag(""); 
} 
on (release) { 
stopDrag(); 
if (gctPropcrty("", _droptargct) cq "/burung") ( 
I I , 
root.bit_sound burung root.bit sound burung -0 t ; 
} 
_root.Keputusan - "Ya, itu bunyi saya."; 
gotoAndStop("kosong"); 
else { 
SI 
root.bi! 
root.bit 
root.bit 
root.bit 
sctProperty(this, x. 388.6): 
sctProperty(this, , 22.5); 
root.Kcputusan "ltu bukan bunyi saya.": 
\ll h I I ht II II ll 
sound tcmbu " I " : 
sound kucing ti 1 It: 
sound anjing " I ": 
sound b11rung "1 ": 
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Sl. 11 1111tul i.:m.1i. I 11 11·1.111bull\11!.m .. m 11 
·si.111 .1d;:h1h .1111:1ui1t11l,,..:1li11m1l,·111h1111 d11 
if { root.bi I sound lembu cq 0) ( 
if ( root.bi I sound_kucing eq 0) { 
if ( root.bil_sound_anjing cq 0) { 
if(_root.bil_sound_bumng eq 0) { 
stop Al I Sounds(): 
_root .gotoAndPJay(5)~ 
} 
l'ermainan !ltlik Kreati{ 
.I 111 11111 1k t 111!, h.:1 1111, \.ml! rn •11 
on(prcss) { 
start Drag( this); 
} 
on( release, rclcascOutside, roll Out) { 
stop Drag()~ 
l'C'r111ama11 Man Mewarna 
1,11) llll(t \ pilh Ill\\ illl1\ \. lh \ 1tl lld ,111\lll 
k111 .1d,d11h .im.t um11h \\arna \:lll 1 1 uu 
I 1111k II Ill 11d I J l llh It h11l. Ii\ I l )J 11 1.:1 IJI i 
on (press) { 
color "2"; 
tellTargct {"/warnapilihan") ( 
gotoAndStop(2); 
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• l.11~ 11111111. b11rnlrnn: • 111111 d1 ( h.1h,1 1.111 ·.111l .l '. 1 
'\k11p \:Ill" 1;1111:1 d1g1111:1 i.a11 \1111111, ~·~11.1p li.\h.1·•1.111' ~ 1 
11\'..ll ll'il 111 
on( release) { 
tcllTarget("roof") { 
gotoJ\ndStopl lcvclO:color): 
} 
} 
l.1q 1111t11I )1111111•. ·t .cn111l11b\ \l,u 1·,.tn, 
on (press) { 
tcllTarget ("/wamapilihan") { 
gotoAndStop( I); 
} 
tellTarget ("/house") { 
gotoAndStop( I ); 
} 
tellTargct ("/house/roof") { 
gotoJ\ndStop( I ); 
} 
1cl1Targc1 ("/house/chimney") { 
gotoJ\ndStop( l ); 
} 
tcllTarget ("/house/body") { 
gotoAndStop( l ); 
} 
tcllTargct ("/house/door! ") { 
gotoAndStop( l ); 
} 
tellTarget ("/honsc/doorpane l ") { 
gotoAndStop( I); 
} 
tellTarget ("/honse/doorpanc2") { 
gotoAndStop( I): 
} 
tcllTargct ("/house/walk I") { 
gotoJ\ndStop( l ): 
} 
tcllTargct ("/housc/walk2") I 
gotoJ\ndStop( I); 
} 
tcllTargct ("/icccrcmn") ( 
~otoAndStop( l ): 
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tcllTarget ("/icccrcam/wafcr") { 
gotoAndStop( I): 
} 
tcllTargct ("/icccrcam/ccri I") { 
gotoAndStop( I): 
} 
tcllTargct ("/icccream/ccri2") { 
gotoAndStop( I): 
} 
tcllTarget ("/icecream/ceri3") { 
gotoAndStop( I); 
} 
tcllTargct ("/icccream/ais") { 
gotoAndStop( I); 
} 
tellTarget ("/icecream/cone") { 
gotoAndStop( I); 
} 
tcllTarget ("/icecream/titis") { 
gotoAndStop( I); 
} 
tcllTarget ("/balloon") { 
gotoAndStop( I); 
) 
tcllTargct ("/balloon/belon ") { 
gotoAndStop( I); 
} 
tellTargct ("/balloon/eye I") { 
gotoAndStop( l ); 
} 
tellTarget ("/balloon/cye2") ( 
gotoAndStop( l ); 
} 
tcllTargct ("/balloon/ikat Belon") { 
gotoAndStop( I): 
} 
tdlTarget ("/balloon/rcbcn") { 
gotoAndStop( l ); 
I()() 
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6.4 Perubahan Modul 
Scmasa di dalam proses implcmcntasi projck, pcnihnhnn modul hagi mo lul cctakan 
gambar (cadangan awal salah satu modul dalam J\dik Cerdik) telah dilakukan selepas 
bcbcrapa scsi perbincangan. Modul itu pada mana ia membolehkan penggtma memuat 
turun gambar untuk diwamakan tclah digantikan dengan Modul Daya Kreatif yang 
memuatkan dua lagi pcnnainan tambahan iaitu Adik Kreatif dan Mari Mewama. 
Perubahan ini adalah untuk membaiki dan menjadikan Adik Cerdik lebih menarik 
berikutan modul sebelumnya tidak praktikal dan kurang interaksi dengan pcngguna. 
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Bab 7: Pengujian Sistem 
7 .1 Pengenalan 
Perancangan, rckabentuk dan prestasi bagi penguJian dijalankan sepanJang proses 
pembangunan sesebuah perisian atau sistem. (Galin,2004 ). Proses-proses yang terlibat 
di dalam pengujian sistem ialah mengenalpasti cara yang akan digunakan untuk 
melakukan pengujian yakni mencapai satu tahap kualiti perisian dan mempunyai 
strategi pengujian, mcrancang pengujian, merekabentuk pengujian dan akhir sekali 
menjalankan pcngujian tcrscbut. 
7.2 Proses Pengujlan Slstem 
7.2.1 Metodologi Serta Perancangan Pengujian Slstem 
Pcngujia11 yang dilakukan dalam projek Adik Cerdik ini merujuk kcpada 
strategi pengujian penambahan atau lebih dikcnali scbagai " !11creme11tn! 
Testi11x". Pengujian ini bermula dengan mcnguji sctiap s11bmodul yang ada. 
kcmudian pcngujian ditcmskan dengan mcnguji kclompok submodul yang 
diintcgrnsikan dan nkhir sckali mcng11J1 kcseluruhnn sistem setelah sernua 
submodul lcngkap diintcgrasikan. 
Tclnhpun dikctnhui bahawa pcn8ujian bcrjcnis pcnamhahun ini mempunyai 
dun lngi strntcgi pcnguji:m m~ns iaitu pcngujian bawah-ntns ("bottom-up") dan 
pc118ujin11 ntn~-hnwnh ("loJH lown "). Kcdua-dua jcnis , tratcgi ini mcnjalankan 
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uJian sccara hirarki di 1nana pengluian ini mcngangg.np ~~tiap pt·ri~\1\l\ atm1 
sistem yang dibangunkan mcmpunyai hirarki modut yang mcmhinn $tntktur 
perisian atau sistem tersebut. (Galin,2004). 
Projek ini menggunakan pendekatan pengujian bawah-atas a'au .. boJJom-up 
testing" di mana submodul yang paling dalam akan diuji dahulu. Rajah 7.1 
mcnunjukkan pengujian bawah-atas bagi Adik Cerdik 
----------- - --- t ---------~ 
Modul I: 
Mari Mengenal 
I. I : 
Kenn I 
Wama 
1.2: 
Kenai 
Bentuk 
lntcgmsi A 
' 
1.3: 
Kenai 
Bunyi 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I I 
I 
Adik Cerdik 
----------- -----------~ :--------- 1---------~ 
Modul 2: ! : Modul 3: ! 
I I I 
Pennainan : : Daya Kreatif 
I I 
2.1: 
Bantu 
Say a 
2.2: 
Bola 
Bentuk 
2.3: 
Ounyi 
Siapa 
lntegrasi B 
. ' I t 
. ' 
• • I I 
' . 
I t 
I I 
I I 
I I 
I I 
I I 
I I 
I I 
I I 
I I 
I I 
I I 
I I 
I 
I 
I 
I 
• I 
• I 
I 
I 
I 
' I 
• 
. 
• 
• 
. 
• 
. 
3.1: 
Adik 
Krcatif 
' 
3.2: 
Mari 
Mewama 
: lntc•rrvsi C 
' . 
I t:r' •• I 
·--------------------~ •---------------------------· 
Rajah?. I: lllustrnsi pengujinn bawah-ntns. 
Langkah pcr1ama pcngujian inlah dcngnn mcng1iji sctinp unit atau submodul sccara 
individu dari suhmodul I. I hinHHll suhmmlul J .2. LanHknh kcdun. 1 >en~ujinn dilakukan 
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secara intcgrasi dimulakan dengan integrasi A, 13 dan C. Akhir scknh p~nµu.1um $\Stem 
dilakukan iaitu menguji kcscluruhan submodul sccarn hcrkdnmpok schngni satu 
sistem penuh. 
7.2.2 lmplementasl Pengujlan 
Olch kerana pcmbangunan projck ini mcnggunakan pens1an Macromedia 
Flash MX Professional 2004, pengujian yang melibatkan skrip aksi boleh 
dijalankan secara terns dalam perisian terscbut di dalam tetingkap skrip aksi. 
Manakala pcngujian yang mclibatkan kescsuaian grafik dan pelajaran perlu di 
lakukan sccarn manual dan bcgitu juga dengan pembetulannya. 
Rujuk Rajah 7 .2 tmtuk aliran kerja dalam pengujian perisian Adik Cerdik. 
Pcngujian 
TIDAK 
Pcnguj inn 
tamat 
YA 
Pcngujian Scmula 
Pcmbctulan 
ralat 
Rajah 7.2 : Aliran Kcrja Pcngt1Jian Adik Ccrdik 
HM 
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l'engujian Uni/ 
Submodul I. I : Kenai Warm1 
Apa yang 
diuji 
Butang 
Navigasi 
Ujian yang 
dilakuklln 
Pcngujian 
Kod/Skrip 
Paparan Ralat: 
..- . • • . .... .. ..... ~ * 
. : .... . ... ~ "'-" 
. .,. . - -·· ... _ ..
-,,, ., E:JJ ........ ........ . .. 
l't:.RMAI NAN 
Hasil Ujian 
Ralat padn 
butang navigasi 
ke menu utama. 
• U• 
) ) 
) ) 
) ) 
MASA lAPANG 
) ) 
~u lnl beNama b/NJ. 
) ) 
-· 
. ~.,...., . ,_,. ..... ..... , ..... 
... .. _ ....... , 
.... • .. .. .. "*: ... 
.... . .......... ... • ,.., ~ .. ....... •• .,119...... ]It 
,,, . ;/ ~ ........... .......... -· 
' 
... . ....... . 
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Pe-mbt.' tulan Ra la t 
Ralat kod : 
loadMovieNum 
( .. MAIN_MENU.swf',O); 
Pembetulan: 
loadMovieNum 
("MENU_ UT AMA.swf',O); 
Bulang navigasi kc menu 
utama diklik . 
Cnpninn menu gagal. 
Tinda paparan yang 
rc·rhu4'il 
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Bunyi/ Mcnguji Ralat: Ralat Kod. --
Audio audio bcrhenti Bunyi tidak 
apabila bcrhcnti apnbiln on(rc lca~ '){ 
navigasi butang nnvignsi "~'' Frnm~t ); 
bcrlaku. setemsnya 
dik lik. 
. 
Submodul 1.2 : Kenai Bentuk 
Ar>a yang diuji Ujian yang 
di lakukan 
Bu tang Pengujian kod. 
Navigasi 
l3unyi/ Audio Mcnguji audio 
berhenti apabi la 
navigasi berlaku. 
Submodul 1.3 : Kenai Bunyi 
Apa yang diuji Ujian yang 
dilakukan 
} 
Pcmbc1ulnn: 
on( release){ 
stopAllSounds(); 
nextFrame()~ 
l 
Hasil Ujian 
- -Tiada ralat. 
-Tiada ralnt. 
llasil Uj ian 
Pembetulan 
Ralat 
-
-
Pembctulan 
Ralat 
Bu tang 
Navisasi 
Hutang 
"Bunyiknn" 
Pcngujian kod. Tiuda mint. 
Mcnguji bunyi Tindn mint. 
·amada bunyi yang 
bctul dilctakkan pada 
bu tang yang diuj i. 
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Submodul 2.1 : Permainan Bantu Say:1 
A11a yang diuji 
Objck Sampah 
dan targetnya. 
Paparan Ralat : 
PERMAINAN 
-) ) ) ) 
'11\SA l.APANG I 
> > I 
\ \ 
U.iian yang 
dilnkuknn 
Uj ian I: 
Bermain pcnnainan 
dari scmasa kc 
scmasa scwakn1 
scpanjang 
pcrnbangunan 
pcnnaman 1111 . 
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tlasil lljian Pem bet11 ht n 
Rn Int 
Ralat I: Frame kosong 
selepas frame 
Snmpah tidak bagi objek 
masuk ke 
dalam target. 
Masih 
kclihatan di 
luar target. 
. ". 
sampah tidak 
di label dengan 
label "kosong" di 
mana label itu 
digunakan 
sebagaipenanda 
aksi seterusnya. 
Pembetulan: 
Mclabclkan 
frame. 
Objek scpatutnya 
tidak kclihntnn 
sctclnh di lctnkkan 
pada target yang 
betul. 
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• ll<l«O<Mdl• fl••h IV Prof•,.loft•I )()()4 (1 ll• HTU s•n·1 
•• tr• . ! U ' ... 
··"'' 
t' . ~ c .... 
I 1~ ·~.l'U .. • 
' " 
............ 
0 II 
"' !I a '' • I) .. ·' n 
.. I , . 
.) 0 ;I 
/ lv••U J I • ·• '.• • < 
t' • ..... 1: ........ 11 ........ 1:;.' ...... li: ..•.•. 11:.-...... 1:. ........ 11:! ...... 1•:: ...... 1: .. ' ...... 1! ........ m.1 ..... 1: .. ~ .... w~ ... 1•; .• 
( ,. ~ . " 
.. 
Ill 
... Ill 
~ , 
,. ... 
Butang 
Navigasi 
Frame yang perlu 
dilabclkan . 
: :.~ .... "' ..... / 
• ,,..,,,twl. 
~ .., ,, ft t 
... :II' • 
. . .. t ' 
Ujian 2: 
Pcngujian kod untuk 
objek sampah, klip 
masa dan kiraan 
bi langan objck 
sampah. 
Pcngujian kod. 
e•a..r.: ••· 
Tiada ralat. 
Tiada rnla1. 
Submodul 2.2 : l'e rmainan Bola Bentuk 
Apa yang Ujian yan~ I lasil Ujian Pcmbetulan Ra la t 
diuji dilakukan 
Obj ck Main dan Bcntuk tidak Mcngubah koordinot objck. 
bcntuk dnn kcsan rnlnt. masuk kc 
targctnya. dalam target if 
Pcnguj ian dengan tcpat. (this. droprnrgct "/t;irget seg 
kod. 1tig11") { 
sctPropcny( thrs, x, 554 .5); 
sctPropcny( t his, y, 225.2); 
} else { 
set l'ropcn y( th is. x. 2 10.0) , 
sctPropcrty(th rs, '99.0), 
} 
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Paparan Ralat: 
n 
... 
r y w f ~ • • • - ""'• ) ) 
) ) 
) ) 
PERMAINAN 
) 
, ............ ) 
) ) 
\tl\SA lAPANG 
) ) 
\ ' 
D 
Bentuk yang tidak 
masuk dengan tepat ke 
targetnya. 
Submodul 2.3: Pcrmainan Bunyi Siapa 
A1>a yang diuji 
Objck dan 
tnrgctnya. 
Outang 
Navigasi 
--.-
Ujian yan~ 
dilakukan 
llasil Ujian Pcmbctulan 
Main dan kcsan ralat. Ralat yang 
sama sepcrti 
perm a man 
Oola Ocntuk. 
Pcngujian Kod Tiada ralat. 
Rala t 
-Kacdah 
pcm bet u Inn 
dikc1ahu1 dan 
ralat dibctulkan 
scpcrti 
pcmbctulan Oola 
l3cn111k. 
Submodul 3.1 : Adik Kreatif 
- - - - - -Apa yang diuji Ujian yang llasil Ujian Pembetulan 
dilakukan Ralat 
- 1- ~ 
Ohjck bcn111k . Pcng11jinn kod Tinda rn lat 
-
-
_ ,_ 
-l311tnng Pc11 g111 i:111 kocl T111da ralal. -
Nnvigasi 
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Submodul 3.2 : Mari Mewama 
- -:: 
Apa yang Ujian yang Hasil Uj ian Pt>mbt>tulan Ra lnt 
diuji dihtkukun 
Butang Pcnguj iun kod. Ralat: Rnln1 kod: 
pilihan wama Wama papar 
tidak sama on (press) { 
dcngan wama color = " l "; 
yang dipilih. tcllTarget 
("/wamapilihan") { 
gotoAndStop( 1 ); 
} 
} 
Pembetulan: 
on (press) { 
color - "2"; 
tellTarget 
(" /warnapi Ii ha11 ") { 
gotoA11dStop(2); 
} 
} 
//pcrlu bcrmula dcngnn 2 
kcrana nilai I telah 
digunakan untuk kcadaan 
def a ult. 
Butang pilhan Pengujian kod. Tiada rnlat. 
-
gambar 
-Butang Set Pcngujian kod. Tiadu rnlat. 
-
Scmula 
--Butang Pcngujian kod. Tiada ralat. 
-
Navigasi 
._ 
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l'engujian lntegrasi 
Pengujian intcgrnsi yang dijalankan bagi Adik Ccrdik ini ndnlah untuk. menguji 
kctepatan navigasi scrta kctcpatan submodul yang dihubungkan. Pcngujian ini 
turut menjadi ujian scmakan scmula bagi sctiap submodul yang dibangunkan. 
Tiada ralat yang dikesan di dalam pengujian ini . 
fJe11g1111an Sistem 
lntegrasi penuh bagi kcscmua modul dilaksanakan. Pengujian dijalankan 
tcrhadap kcscluruhan aplikasi Adik Ccrdik. Scperti pengujian intcgrasi, 
navigasi merupakan scmakan utama dalam pcngujian ini. Tiada ralal yang 
dikesan. Selain daripada pcngujian kod untuk navigasi scrta pcrmainan, ujian 
pcngguna juga dilakukan. lni bagi mcndapatkan maklum balas dari pcngguna 
tcntang antaramuka dan kcberkcsanan sistcm yang tclah disiapkan. 
K ermt11swr ( fJl<lll J>c11ggww: 
I. Pcrmainan Mcngcnal Warna (vcrsi pcrtama yang dibina) tidak 
mcnunjukkan scbarang clemcn pclajaran. Pcnggunaan kacdah mcnolak 
objck kc target mcnggunakan tctikus mcmmitkan pcrmainan dan tidak 
scsuai untuk skop umur pcngguna Adik Ccrdik . 
Pcmbctulan : PcnJ.(ubahsuaian dilakukan tmtuk mcmudahkan pcrmainan d1 
1mma kaccinh "dra~ and drop" diguna paka1 dan pcrtukaran grafik dibuat 
supnya pcrnminan kclihalan lchih mcnarik . 
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2. Versi pcrtama keseluruhan Adik Ccrdik tidak mempunyai hutnnµ 1\\l' 1l\l 
tepi . Maklum balas pengguna mcncadnngkan in dindnknn supnyn penggunn 
lebih mudah memilih aktiviti tanpa perlu ke Menu Utamn. 
Pembetulan: Butang Menu Tepi dibangunkan mcmenuhi pennintaan 
pengguna. 
3. Saiz tctingkap pennaman yang dibangunkan dalam vers1 pertama iaitu 
550px X 600px mcmbuatkan ruang permainao kelihatan sempit dan penuh. 
lni menyukarkan pcngguna untuk bermain dengan selesa. 
Pcmbetulan: Saiz discsuaikan dcngan tetingkap web di dalam lntcmct 
Explorer supaya permainan boleh dimainkan dengan haik sctelah dimuat 
naik kc internet. 
Maka dcngan mcrujuk kcpada komcn daripada pcngguna scrta nasihat daripada 
pcnyclia, vcrsi kedua Adik Cerdik dibangunkan dengan mcnwsukkan ciri-ciri 
tambahan yang dikehendaki dengan vcrsi pertama dibekukan untuk tujuan 
rujukan pada masa akan datang. 
7.3 Proses Penyelenggaraan Slstem 
Pcnyclcnggaraan sistem mclibatkan pcnyelcnggarann pcmhctulan, penyelenggaraan 
pcnycsuaian scrta pcnyclcnggnman pcnycmpumann Sccara tidak langsung semasa 
dalam proses µcngujinn, proses pcnyclcnggarnan tcluh pun dilakukm1. Pcmbctuhm 
sistcm dilakuknn sciring dcngml pcncmunn mint scmasn pcn8ujian. Bcgitu juga 
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dengan penyesua1an dan penycmpurnaan pcnsmn di mana Adik crdik scdikit 
sebanyak telah diubah dan dimodifikasikan dari basil yang pertama mengikut 
kehendak pengguna agar ia botch diterima baik oleh pengguna scrtn mc1ljndikan ven-i 
kedua lebih baik dan lcngkap. 
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Bab 8: Perbincangan dan Kesimpulan Projek 
8.1 Pengenalan 
Projek yang dihasilkan ini adalah dengan tujuan akademik dan ia dibangunkan 
mengikut apa yang telah dipelajari sepanjang kursus ljazah Sarjana Muda Sains 
Komputer di Universiti Malaya. Pembangunan projek ini sebanyak mungkin cuba 
mengaplikasikan set iap pengetahuan serta pengalaman yang diperolehi untuk 
menghasilkan satu pcrisian yang baik . Pembclajaran tcori-teori kejuruteraan perisian 
dapat dipraktikkan dalam projek ilmiah ini dan ia amat mcmberi kcfahaman tcnt;mg 
kcpcntingan teori tcrscbut dalam pembangunan pcrisian yang scbcnar. 
8.2 Masalah Yang Timbul dan Penyelesaian 
l3cbcrapa masalah tclah timbul scpanjang tcmpoh projck Adik Ccrdik ini disiapkan. Di 
sini dibincangkan beberapa masalah utama dan kaedah penyelesaian yang diambil. 
(i) Pe1111/ iha11 J1eri.\Wll 
Pada awal pc1nbang11nan, masalah timbul dalam mcncntukan pcns1an yang 
ingin digunakan bagi mcmbangunkan projck ini. Langkah awal yang diambil 
ialah mcmilih untuk mcnggunakan pcrisinn yang tclah diketahui iaitu 
Mncromcdin Director Musalah timbul apabi la tcrdapat kcsukaran untuk 
mcn8inh.:~rns ik :m pcnsmn dcn~an apliknsi web. Pcmihhan pcrisian yang tidak 
tcpal mcn<latangkan mas:ilah lain sctclah projck mulu dibangunkan. Langkah 
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terbaik ialah menukar pens1an walaupun banyak mnsn tclnh d1gunnl.nn 
sebclum ini. 
(11) l'ert11karc111 /1ensta11 
Walaupun pcrtukaran pcrisian mcrnpakan langkah penyclcsnian terbaik bagi 
masalah pcmilihan pcrisian yang sesuai tetapi perisian yang dipilih sebagai 
altcrnatif barn iaitu Macromedia Flash MX Professional 2004 merupakan satu 
perisian yang barn bagi pembangun. Kcsukaran timbul kerana pembangun 
tidak tahu menggunakan perisian tersebut. Langkah yang diambil ialah dengan 
mengambil sedikit masa untuk mempelajari perisian tersebut berbantukan 
tutorial-tutorial yang tcrdapal di internet. 
(11i) Kcka11~a11 Masa 
Mcmandangkan banyak masa yang telah dibazirkan scmasa mcmbangunkan 
projck mcnggunakan perisian scbclumnya dan mnsa yang dinmbil untuk 
mempclajari pcrisian bnru, tcmpoh pembangunan projck telah mcnjadi singkat. 
Kekangan masa ini membuatkan keadaan semakin tertekan dan sedikit 
scbanyak tclah mcnjcjaskan kualiti pada produk akhir J\dik Ccrdik. 
(n1) Kurtm~ pe11gtl)I dar1 skop unmr yang dip1/ih 
Bcrkai1 dcngan masalah kckangan masa, ujian pcngguna hanya dapal 
dijalankan tcrhadap pcngguna dcwasa. Ujian duri skop umur pcngguna 
lingkungnu 3 hmggn 5 tuhun hnnya scmpnt dijalnnknn padn t1ga orang kanak-
kanak yan~ bcrnmur 5 tnhun dan (, lahun. Olch yang demikian 
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penyelenggaraan penyempurnaan Adik cerdik adalah hcrda~ar'-.nn pnndnn!!an 
dan komen dari pcngguna dcwasa. 
8.3 Keleblhan Slstem 
Beberapa kclebihan yang boleh dijadikan kekuatan Adik Cerdik adalah seperti 
bcrikut:-
1. Pcmbangunan Adik Ccrdik yang berasaskan web membenarkan projek ini 
sentiasa boleh dikemaskini dan dicapai oleh pengguna yang mempunyai 
pcrkhidmatan internet. la juga membuka peluang Adil< Ccrdik untuk 
bcrkembang dan mcnambah fungsi lain pada masa akan datang. 
2. Kcmudahan capa1an kc sctiap muka Adik Cerd ik dipcruntukkan dcngan 
mcnycdiakan menu pautan di sctiap muka atau submodul. Dcngan itu 
pcngguna ticlak akan tcrhad kepada navigasi schala sahaja. 
3. Pcnnainan yang discdiakan adalah mudah dan sesuai untuk kanak-kanak yang 
bernsia 3 dan 4 tahun. 
4. Grafik yang discdiakan menggunakan wama-warna yang bolch mcnarik minat 
kanak-kanak. 
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8.4 Kelemahan Slstem 
Adik Ccrdik mempunyai bcbcrapa kclcmahan di mana ia 1crhasil bcrikutnn dari 
permasalahan yang dinyatakan scbclum ini. Antara kclcmahan-kclemahan yang utama 
ialah:-
I. Pcnggunaan asas web tidak digunakan sepenuhnya untuk menghasilkan 
pcrisian asas web yang bcrkualiti . Adik Ccrdik cuma menggunakan fail html 
untuk tujuan memuat naik projek ke internet sedangkan aplikasi web boleh 
dikembangkan lagi dalam projck ini. 
2. Pcrmainan yang mudah tersebut boleh menjadikan pcngguna yang bcrusia 5 
tahun ke alas ccpat bcrasa bosan kcrana tahap kcsukaran pcnnainan adalah 
rcndah. 
3. Pcnggunaan konsep yang sama dalam pcmbangunan pcrmainan Juga akan 
menjadikan pcngguna ccpat menguasai pcrmainan dan seterusnya mudah 
bosan jika dimainkan berulang kali . 
4. Aplikasi Adik Cerdik ini j uga bcrsifat statik. 
8.5 Perancanc:aan Protek Masa Akan Datanc:a 
Di sini bagi mcmbaiki kclcmnh:m Adik Ccrdik, kclcbihan pcnggunaan asas web pcrlu 
digunakan scpcnuhnya. Pcttamn sckali yang pcrlu chlnkuk;m ialah dcngan 
mcnycdmkun sntu cnpnmn untuk pcn~11rus web <h 111u11u limgsi yang bolch d1lakukan 
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olehnya ialah mcnambah permaman, mcmadam permnman anµ ~udnh lnmn. 
mcngubah pclajaran yang disampaikan mengikut kescsuninn ~cnn m~nguhah grnfik 
web dari scmasa kc semasa. Dengan adanya funAsi ini Adik Cerdi~ nknn meniad1 lebih 
dinamik dan scntiasa mcngikut pcrkcmbangan scmasa. 
Selain itu juga, fungsi kcahlian laman web juga boleh diwujudkan. Keahlian perlu 
disertakan dcngan kcbaikan jika menjadi ahli dalam laman web ini. Antara cadangan 
kclcbihan mcnjadi ahli ialah dcngan mewujudkan satu fungsi web yang membenarkan 
ahli mcmuat turun gambar-gambar dan mungkin juga lagu kanak-kanak secara 
percuma. 
Maka dcngan adanya perancangan m1 dtharap Adtk Ccrdlk dapat d1ba1k1 
kelemahannva pada masa akan datang. 
8.6 Keslmpulan 
Sccara kcscluruhannya Adik Cerdik masih bolch dibaiki dan dimodifikasikan supaya 
ia mcnjadi lcbih dinamik dan mcnarik. Fungsi-fungsi lain masih bolch ditambah dan 
dtkukuhkan dcngan pcnyclenggaraan bertemsan olch pcmbangun. Faktor masa dan 
kekangan kemahiran mcnJ,!hasilkan kelemahan-kelemahan vang terdapat dalam Adik 
Ccrdik. Walaubagaimanapun Adik Ccrdik akan d1tcruskan pcnyclcnJ.tgaraannya dan 
dimuat naik kc internet untuk dikongsi bcrsama. 
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Lampiran A 
Lampiran A : Borang Soal Sclidik 
Objektif: 
Fakultl Salns Komputer dan Teknologl Maklumat 
Unlversitl Malaya 
Aumuhaimi binti Md Yusof 
830201-08-5286 
No. Matrik: WEK 020020 
Borang soal selldik ini diedarkan bertujuan untuk mendapatkan maklum balas orang 
ramai tentang pakej permainan pendidikan untuk kanak-kanak yang berumur 
lingkungan 3 hingga 5 tahun. 
Borang soal selldlk ini diedarkan di kalangan guru-guru tadlka, pihak ibu-bape den 
mereka yang ter11bat secara langsung dalam persekitaran kanak-kanak seperti ahll-
ahll keluarga yang mempunyal kanak-kanak berumur tiga hlngga Hrna tahun. 
Jadual bertkut menggarlskan slri soalan yang dlperlukan untuk membantu dalam 
kajlan pembangunan pakej permainan kanak-kanak. 
Nata: Sila tandakan ( Y') atau lslkan pandangan anda pada ruang yang berkenaan. 
Soalan soal-selidjk bagi kaiiao pembanguoan pakei permaloan pendldlkan kanak-
kanak: 
A Pengenalan 
A1 Pekerjaan 
....................................... 
A2 Adakah anda terllbat dalam Ya 
persekltaran kanok-kenek? (Contoh: ,_ 
Anak, adlk, polajar) Tldak 
-
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A3 Jika anda tandakan Ya pada soalan A2, 
sila nyatakan hubungan anda dengan 
kanak-kanak tersebut. 
(Anda boleh tanda lebih dari satu jika 
berkaitan) 
A4 Jika anda tandakan Ya pada soalan A2, 
sila nyatakan umur kanak-kanak 
tersebut, 
AS 
A6 
(Anda boleh nyatakan beberapa umur 
jika anda terlibat dengan lebih dari 
seorang kanak-kanak.) 
Anda mempunyai komputer 
persendlrian di rumah? 
Jlka anda tandakan Ya pada soalan 
A5, adakah anda pernah mengajar 
kanak-kanak tersebut 
menggunakannya? 
Pelajar 
Anak 
Anak buah 
Adik 
Ya 
Tidak 
Ya 
Tidak 
A7 Jlka anda tandakan Ya pada soalan A6, Permainan komputer 
apakah jenis aktiviti yang anda berikan 
kepada kanak-kanak tersebut? CD pendldlkan 
Laman web kanak-
kanak 
Lain-lain, sila nyatakan: 
AS Jika anda tandakan Ya pada soalan A6, Suka 
apakah respon kanak-kanak tersobut 
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terhadap penggunaan komputer? Tidak suka -- ·-
B Pendldlkan ·-~ 
81 Adakah kanak-kanak tersebut Ya 
menerima pendidikan awal? 
Tidak 
82 Jika anda nyatakan Ya pada soalan 81, Taskaff adika 
sila nyatakan sumber kanak-kanak 
tersebut mendapat pendidikan awalnya 8elajar sendiri di rumah 
(Anda boleh tanda lebih dari satu jika (8antuan dari ibu bapa/ 
berkaitan) ahli keluarga yang 
lain) 
Lain-lain, sila nyatakan: 
.. ..................................... 
..... . .. ....... ...... ...... ....... ..... 
........................... ............ 
... ...... .................. ............ 
82 Apakah jenls peralatan bantu mengajar 8uku 
yang dlgunakan? 
-Carta-carta 
(Anda boleh tanda leblh darl satu jlka 
berkaltan) CD Pendidikan 
--Lain-lain, sila nyatakan: 
········ ······· ........................ 
............... ...... .... .............. 
.... ..... ...... ........................ 
....................................... 
... ......... ............... ............ 
83 Seklranya anda terllbat dengan kanak- 8oleh mengenal: 
kanak yang berumur lingkungan 3 
hlngga 5 tahun, apakah keupayaan Huruf 
kanak-kanak tersobut pada tahap umur 
- -
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ini? Bentuk/Rupa - - -
(Anda boleh tanda lebih darl satu jika 
berkaitan) Warn a 
Bunyi 
Lain-lain. sila nyatakan: 
....................... ... .... ...... ... 
........................ ........ ....... . 
......................... ............... 
.................. ....... ..... ......... 
........................... ...... ... .... 
c Projek llmlah 
C1 Pandangan anda terhadap penggunaan Sangat Baik 
peralatan bantu mengajar berkomputer 
-Baik 
untuk kanak-kanak seperti CD 
pendidikan, capaian laman web kanak- Tldak bermanf aat 
kanak dsb? 
-
-
-C2 Jika anda nyatakan Sangat Balk atau Grafik yang cantlk 
Baik pada soalan C 1, tandakan clri-clrl 
-
yang perlu ada pada sesuatu peralatan 
Tulisan yang menarik 
-bantu mengajar berkomputer tersebut. Wama yang terang 
(Anda boleh tanda loblh derl satu) dan beraneka 
-Mompunyal kosan 
bunyl 
-
-
-
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Mempunyai pergerakan 
lmej (anlmasl) 
Mudah difahami 
Parisian yang ringkas 
Perlsian yang kompleks 
Pelajaran yang sesuai 
Tidak membosankan 
Mudah dikendalikan 
Butang dan paparan 
yang tersusun 
Lain-lain sila nyatakan: 
- ,-
~ -
-- -- . ------------C3 Jika anda nyatakan Tidak Bermanfaat 
pada soalan C 1, sila nyatakan 
mengapa anda berpendapat 
sedemikian. 
Terima kasih di alas kerjasama yang anda berlkan. 
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Lampiran B 
Deskripsi Kes Pengguna bagi Adik Cerdlk 
Kes Pengguna I: 
Kenai Bcntuk 
Deskrjpsj Ringkas: 
Kenai Bentuk membolehkan pengguna belajar pelbagai jenis bentuk asas. 
Langkah-demi-Langkah: 
I. Pengguna memilih untuk bclajar mengenal bentuk. 
2. Pcngguna dipaparkan dcngan antaramuka-antaramuka yang bcrisi pclajarnn 
mengenal bentuk. 
Kes Pengguna 2: 
Kenai Bunyi 
Deskripsi Ringkas: 
Kenai Bunyi membolehkan pengguna bclajar pclbagai JCl\IS bunyi yang lazim 
didengari dan mengecam bunyi terscbut. 
1.angkah-demi-Langkah: 
I. Pcngguna memilih untuk bclajar mcngenal bunyi. 
2. Pengguna dipaparknn dcngan antnramukn-antnrnmuka yang berisi pclajamn 
mcngcnal bunyi. 
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Kes PenggunaJ: 
Kenai Wama 
Deskripsi Ringkas: 
Kenai Warna mcmbolchkan pengguna bclajar warna-wama asas yang pmut diketahui. 
Langkah-dem i-Lan gkah: 
I. Pengguna memilih untuk bclajar mengenal warna. 
2. Pengguna dipaparkan dengan antaramuka-antaramuka yang berisi pelajaran 
mengenal wama. 
Kes Pengguna 4: 
Bcnnain Pennainan Bola Bcntuk 
Dcskrjpsj Rjngkmr 
Bcrmain Permainan Mcngenal Bcntuk mcmbolchkan pengguna bermain pcrmainan 
yang bertemakan pcngcnalan kcpada bentuk-bcntuk. 
Langkah-dcm i-Langkah: 
I. Pengguna memilih untuk bcrmain permainan mcngcnal bcntuk. 
2. Pcngguna dipaparkan dcngan antaramuka pcrmainan. 
3. Pengguna dikehendaki memadankan objek pada paparan yang diberi mengikut 
bcntuk yang dilctapkan. 
4. Pcngguna hnnya pcrlu klik dan tarik pada objck tcrscbut kcpada targetnya. 
5. Sckiranya target yang salah dipilih, bcntuk yang dipilih akan kembali kc 
tempal di mana ia diambil. 
6. Sctclnh 1an1111 bcrmnin, pcnt.tguna aknn dibcri pi lihan S~\ma ada hcndak bcrmain 
lagi alnu bcrhcnti bcrmain. 
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Kes Pengguna 5: 
Bermain Pcrmainan Bunyi Siapa 
Deskripsi Ringkas: 
13ermain permainan ini mcmbolehkan pengguna mcnguji pcngctahunn yang diperoleh 
dalam pelajaran pengenalan kcpada bunyi yang lazim. 
Langkah-demi-Langkah ; 
I . Pengguna memilih untuk bermain pennainan mengenal bunyi. 
2. Pengguna dipaparkan dengan antaramuka permainan. 
3. Pengguna akan didengarkan dengan bunyi yang tertentu. Contohnya bunyi tori . 
4. Pcngguna dikehcndaki memadankan bunyi tersebut dengan objek yang betul. 
5. Pengguna hanya perlu klik dan tarik pada objck yang dipi lih ke target yang 
be tu I. 
6. Setclah tamat bermain, pcngguna akan dibcri pi lihan sama ada hcndak bcrmain 
lagi atau bcrhcnti bcrmain. 
Kes Pengguna 6: 
Germain Pcrmainan Bantu Saya 
Deskripsi Ringkas: 
Bcnnain Permainan Bantu Saya mcmbolchkan pcngguna bermam pcnnainan yang 
bcrtemakan pcnRcnalan kepada warna-wama asas. 
Langkah-demi-Langkah: 
I. Pengguna dipaparkan dcngan antaramuka pcrmainan. 
2. Pcngguna mc1111lth untuk bcrmmn pcnmmum mcngcnal warnu. 
3. Pcngguna diminta mcmasukkan objck yang bcrup» sampah kc dalam tong 
yan!l discdmknn mcng1kut wnrna ynn!l hctul 
11, Pilihun yan~ tcpat diakhiri dcn~;m s.1h1 puj ian. 
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5. Pi lihan yang salah mcmerlukan pcnggnna mcng.ulang pl.!mihhan ~dun~~a 
objck yang bctul dipilih . 
6. Sctclah tamat bcrmain, pcngguna akan dibcri pilihnn ::>am1\ ad!\ hcndak bcrnmin 
lagi atau berhenti bcnnain 
Kes f'eng2una 7: 
Bcrmain Adik Kreatif 
D skijpsi Rin kas: 
Mcnyusun bentuk bcntuk mcng1kut kesukaa.n masmg-masmg. 
Langkah-demi-Langkah: 
I . Pcngguna mcmilih bcntuk yang disukai. 
2. Pcngguna klik pada bentuk dan tarik ke arah kawasan kosong yang disediakan. 
3. Pcngguna bcbas mcnyusun l>cntuk mcngikut kcsukaan. 
Kes Pene.e.una 8: 
Bcrmuin Mari Mewama 
Dcsknpst Rmgkas: 
Mewama gambar yang dipilih. Permainan ini scpcrti buku mcwarna clektronik. 
lamukah-dcmi-Langkah: 
I . Pcngguna memilih gambar untuk diwarnakan. 
2. Pcngguna memilih warna dcngan klik pada warna tersebut. 
3. Pengguna kl ik pula pada bahagian yang ingin diwarnakan. 
4 Ualmgmn tcrscbut uknn d1wnmuknn dcngan wurnu yang d1p1llh 1ad1 
5 Pcn~guna bolch sci scmula pnparan dcnlt:m khk pada butang set cmula. 
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Lampiran C 
Fakulti Sains Komputer dan Teknologi Maklumal 
Universiti Malaya 
200412005 
Permainan Pendidikan Kanak-kanak 
ADIK CERDIK 
MANUALPENGGUNA 
Disediakan oleh: 
WEK 020020 
WXES '.\ 181/3182 
Latihan llmi<lh 
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lsi Kandungan 
Bahagian A: Pengenalan 
Latar Belakang Adik Cerdik 
Skop Pengguna Adik Ccrdik 
Capaian Adik Cerdik 
Pcngenalan kepada Menu Utama 
Pengenalan kepada Butang Menu 
Pcngenalan kepada Butang Navigasi 
Babagian B: Pelajaran 
Kenai Wama 
Kenai Bent uk 
Kenai Bunyi 
Sahagian C: Permainan 
Bantu Saya 
Bola Bentuk 
Bunyi Siapa 
Adik Kreatif 
Mari Mewama 
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Sahagian A: Pengenalan 
Latar Belakang Adik Cerdik 
Adik Cerdik merupakan satu pakcj pcmbclajaran bcrasaskan web yang menggunakan 
pendekatan permainan komputer sebagai medium ujian kepada penggunanya 
Pelajaran yang disampaikan menekankan kepada pengenalan kepada wama, bentuk 
dan bunyi yang asas. 
Skop Pengguna Adik Cerdik 
Pakej ini dibangunkan khusus untuk kanak-kanak yang berumur 3 hingga 5 tahun. 
Pelajaran scrta permainan yang discdiakan bersesuaian dengan skop umur pengguna 
yang dinyatakan. 
Capaian Adik Cerdik 
Adik Cerdik boleh dicapai pada alamat: 
http://...,vww.adikccrdik.tk 
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Pengenalan Kepada Antaramuka Adik Ccrdik 
Pengguna akan mcmulakan pakej Adik Ccrdik mclalui halnmnn Menn Utama ini. 
• : • ..., ,. l"U. ... ~ .... (? " • 
Pengguna bolch memilih aktiviti yang dikehcndaki melalui butang menu di halaman 
mt. 
Pcngcnalan Kcpada Butang Menu 
ADIK KENAL I 
) f 
llllllm-· ~ -) )..,__~~~~ 
PERMAINAN 
MASA l.APANG 
Butan1ot untuk ke oela1arw1 kcnal wama 
ButunR untuk ke oolu1urun kcnnl bcntuk 
Butang untuk kc pclaJaran kenal wama 
Butang untuk kc pcnnuanan Onntu Sayo 
Outang untuk kc permomnn Goin f3cnt11k 
Uutnng untuk kc pcrmamnn liuny1 S1npn 
U11t11n8 untuk ko pcrmumun Adtk Krcot1f 
llutung 11ntuk ko pcrmumun Muri Mcwnmu 
D I 
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Pengenalan Kepada Butang Navigasi 
r~~~,__+----- Navigasi ke 
Navigasi ke 
ha la man 
sebelumnya 
Navigasi kc 
Menu Utama 
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ha la man 
sctcnisnya 
Butang navigasi 
untuk mula 
bemiain 
pcrma111a11. 
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Bahagian 8 : Pelajaran 
Antaramuka Pclajaran Kenai Wama 
I -·~ n.,~ r-1•1" ' 
•• ' (A. • .....0 
.. .... - ... ---
AOfK KENAt 
)i;lil!.._) 
) ) 
) ) 
PERMAINAN 
Jnl warna blru. 
. o\j 
' ) 
' ) ) ) 
MASA lAPANG 
) ) 
l ) 
~oJu lnl beNJama b"'lr_u_. ---1 
Klik hutnng ini 
untuk pclajnran 
bcrik 111 nya 
Halaman 
Mula Kenai 
Wama 
Halaman 
Pclajnran 
Kenai Wama 
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Antaramuka Pelajaran Kenai Bcntuk 
I ...,,_"'""Mo ... l 
KENAL BENTUK 
Qi) 00 u ti) u 
tnl bemUk buiat. 
Klik butang ini 
untuk pclajaran 
bcrikutnyn 
Ha la man 
Mula Kenai 
Bcntuk 
I lalaman 
Pclajaran 
Kenai Bentuk 
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Antararnuka Pelajaran Kenai Bunyi 
,_,_ r ..... ,,......~ 
! • , . .. ~.,.. ,.._, 
Kl ik bu tang ini 
untuk pelajaran 
bcrikutnyu 
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Halaman 
Mula KenaJ 
Bunyi 
Ha la man 
Pclajaran Kenai 
Bunyi 
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Bahagian C: Permainan 
Antaramuka Pcrmainan Bantu Saya 
a;\. , .. 
I "°''- rl•lfl Plly., • 
"' ,._,._ C.•• """" 
ADD< KENAL 1 
Butnng Mo1111 Tcpi 
Tong sompoh 
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Arahan 
pennaman. 
Klik butang ini 
untuk bennain. 
Klik objck ini 
dan tarik ke arah 
ampah 
mcngikut warna. 
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Antaramuka Permainan Bola Bentuk 
, ...,,_r...,....,.. • 
)t • • • ~,..... :t• 
\J11tuk bc.:rm.1111 pc.:tm.1111:111 Inf 
.:iJik h:111y.1 pcrlu m:)sukk1n b•c.:~u~._--1'-----1 Arahan pennaman. 
hc1ituk kc J;)l;)rn lem p.1l y¥1g hd11I. 
Kirk p.1da lx:11 luk y.1119 Jipd1b J.i11 lJ rfk 
:id111199J m.t>uk kt: tcrnp;'llny.1. 
, _,_,'"'~""" .... 
..... ,_ c.-..: ..... 
ADll< KENAI. 
J~. ) 
J ) 
J '~ ) 
PERMAINAN 
J -···-· ) J ... -..) 
Jc ) 
11 ) 
Butnng Menu Tcpi Butnns Mnin 
Scmulu 
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Klik butang ini 
untuk bermain. 
Klik dan tarik 
bentuk ini kc 
targctnya. 
Target bentuk 
yang perlu 
diisi. 
13utnng Main Lugi untuk 
ko pcrrnuimm sctcrusnyu. 
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Antaramuka Permainan Bunyi Siapa 
ADD<KENAL 
Outang Menu Tcpi 
Butang Nuvigasi 
1.18 
Arahan 
pmnainan. J 
Klik butang ini j 
untuk bennain. 
Pcmilik bunyi atnu 
target ynng pcrlu 
menerima bunyi 
itu. 
Simbol muzik ini 
perlu ditarik ke 
arah tunn punya 
bunyi yang bctul. 
Klik pada simbol 
muzik akan 
mcnghasilkan 
bunyi yang 
tcrtcnt u. 
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Antaramuka Permainan Adik Kreatif 
I ltcf.1·-r'-""-• .. <\ 
t-• .. .- ~ .. 
ADIK KENAL 
) ) 
) ) 
) ) 
~ 
) ) 
) 3 ) 
) .) 
Butang Menu Tcpi 
Antaramuka Permainan Mari Mewarna 
Butnng Menu Tcpi 
Butang set scmuln 
untuk kembalikan 
kcndnnn pcnhL'\ 
kcpadn asal. 
t:\9 
Bentuk bcntuk ini 
boleh ditarik clan 
disusun di ruang 
yang disediakan. 
Pentas untuk 
gambar yang ingin 
diwnrnakan. 
Pilihan warna 
untuk mewarna 
gambar. 
Pilihan gambar 
untuk dipilih. 
Pcngguna hanya 
perlu klik pada 
gambar yang 
dllnAinkan. 
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